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ІЛ'ірожАніЛ всех стран, 
1 объединяйтесь! 



Дорогие іллроліАпід! 

Наконец-то наступило некоторое оживление на игровом 
рынке. Появился долгожданный ЗіагСгаЛ - пришлось от¬ 
ложить в дальний ящик несколько готовых описаний более 
старых игр и срочно взяться за этот несомненный хит. По¬ 
скольку в «Игромании» не принято дробить описания на 
несколько частей, то мы дали в этом номере прохождение 
всех миссий новой игры. 

В журнале появилось еще одно новшество. Удалось взять 
интервью у разработчиков игры 5рес Ор§: К.ап§егз І_еасі (Не 
'Уау. Не знаем, насколько приживется это новшество, но 
по возможности будем стараться задавать вопросы разра¬ 
ботчикам игр, описываемых в журнале. Если у Вас есть во¬ 
просы, которые Вы хотели бы задать разработчикам игр, то 
присылайте их в редакцию - постараемся организовать ин¬ 
тервью. 

Начиная с одного из ближайших номеров, собираемся по¬ 
радовать ілД|»оліА4иі€ возможностью не только почитать 
журнал, но и поиграть в демоверсии игр - часть тиража 
планируем выпустить с СБ-диском. 

В этом номере подводим итоги двух первых конкурсов и 
предлагаем принять участие в новом. 

По-прежнему ждем ваших писем. Наиболее интересные и 
содержательные будут опубликованы. 


Редакция 


Иіролиммл! Если у вас есть свой электронный адрес (Е-таі1) и если вы не только способны осилить сложные 

игры, но и можете хорошо написать о них, то у вас есть шанс превратить развлечение в оплачиваемую работу. 
Звоните в редакцию или присылайте образцы своего литературно-игрового творчества электронной почтой по 
адресу і&гот ап@оп1іпе.ги . С нами сотрудничают не только жители столицы, но и -м^омамл из других городов. 


Журнал «Игромания» приглашает распространителей — физических и юридических лиц. Распространять та¬ 
кой журнал, как наш - престижно и выгодно! Тел.: 279-16-62, Е-таі1: іегптап@пп1іпе.т 
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ЖДЕМ ИГРУ 


20.000 Ьеадиез: ТНе 
Асіѵепіиге Сопііпиез 


капитана Немо. Попав внутрь, они оживляют ко¬ 
рабль и отправляются в путешествие к Атлантиде, 
Марианской впадине, Антарктике и островам Фи¬ 
джи. 

С помощью призрака капитана Немо тля^олии*, 
должен научиться управлять «Наутилусом*, попут¬ 
но выполняя небольшие задания и спасая похи¬ 
щенных членов команды. Новым хозяевам под¬ 
лодки придется драться с морскими чудовищами 
и спасаться от американской морской эскадры, 
сидящей у лодки на хвосте. Главной же задачей 
по-прежнему останется нахождение способа ис¬ 
пользовать Океан как источник пищи. 

Аде о! ѴѴопсіегз 

Разработчик Ерю МедаОашез 

Издатель Еріс МедаОашез 

Выход лето-осень 1998 г. 

Жанр пошаговая «фэнтези- 

стратегия 



Аде о 1 ѴѴопсіегз - очередной игровой «долгост¬ 
рой» от Еріс Медабатез. Компания известна сво¬ 
ими сверхдлинными производственными циклами 
(об этом не дает забыть хотя бы ІІпгеаІ). Так слу¬ 
чилось и с Аде оі ѴѴопсіегз, более того - игра за 
время разработки успела даже сменить название 
с ѴѴогісі оі ѴѴопсіегз на приведенное выше. Не 
зная ІІпгеаІ, невозможно выяснить, идет ли на 
пользу конечным продуктам столь долгий срок со¬ 
здания, но за время работы над Аде оГ ѴѴопсіегз 
его создатели изрядно игру модернизировали, 
полагая, видимо, что лучшее - не враг хорошего, 
а совсем даже наоборот. 

Пожалуй, единственное, что в игре не менялось с 
течением времени, это сюжет. Жили-были эльфы. 
Никого не трогали, питались травкой, водили хоро¬ 
воды и т. д. Однажды на их территорию вторглись 
люди, которых к тому времени выгнали из райского 
сада за то, что кое-кто из них съел яблоко. Людям, 
судя по всему, яблока было мало, и без лишних 
слов они начали вымещать злобу на мирных эль¬ 
фах. Дальше в сюжете следует пауза длиной в не¬ 
сколько столетий, после которой нас пытаются убе¬ 
дить в том, что эльфы нашли-таки общий язык с 
людьми и стали жить мирно, водить совместные хо¬ 
роводы и кушать одну травку. Но и среди эльфов 
попадаются злобные особи (темные эльфы), кото¬ 
рых гложет давняя обида за геноцид, устроенный 
когда-то людьми. Они порешили воскресил, из 
мертвых убиенного владыку по кличке Іпіосб и под 
его руководством истребить род человеческий. 

С этого, собственно, игра и начинается. Учитывая, 
что конфликт имел место сугубо между эльфами и 
людьми, довольно странно выглядит тот факт, что 
в игре даны двенадцать различных рас, одну из 
которых нам предложено избрать. Перечислять 
поименно нации не буду, поскольку все они ска¬ 
зочные и фантазийные. Скажу лишь одно - две¬ 


надцать рас разбиты на три группы, каждая из ко¬ 
торых представляет одно из популярных направ¬ 
лений - добро, зло, нейтралитет. Как ни странно, 
люди поначалу нейтральны. Дальнейший их статус 
зависит целиком от нас. Бели умело вырезал, на 
корню пару народностей, то, думается, нейтраль¬ 
ными нас уже никто не обзовет. 



Вырезать нам предлагается в двух режимах - в 
(азі сотЬаІ и в обычном походовом сражении, ха¬ 
рактерном для большинства подобных игр. Если 
выбрать быстрый бой, то компьютер скоренько 
сложит все плюсы наших войск, вычтет все плюсы 
чужих и обнародует получившееся сальдо. Много 
времени это не займет, а результат арифметичес¬ 
ких действий обещает бытъ достаточно точным, 
поскольку процессор будет учитывать массу пара¬ 
метров наших и чужих войск. Неизвестно, правда, 
будет ли он мухлевать, поскольку проконтролиро¬ 
вать его нельзя. Но зато можно выбрать обычный 
режим и гонять своих подчиненных по постылым 
гексагонам, на которые разбито поле боя. Здесь 
уже все зависит от іля^оллил. 

Помимо полугора сотен всевозможных юнитов, 
нам также доступны герои, без которых в «фэнте- 
зи^стратегиях никак нельзя. Ассортимент тако¬ 
вых довольно широк - полсотни граждан, готовых 
нам на благо принести себя в жертву. Само собой, 
герои умеют совершенствовать свое мастерство, 
изучать заклинания, оснащаться улучшенным ору- 


Места боевой славы и і 


ют собой весьма приятные для глаза ландшаф- 
ты - леса, горы, озера, речки. Будут и экзотичес¬ 
кие пещеры, руины, катакомбы. С этом у игры, 
похоже, все в порядке. В Аде оШопбегз плани¬ 
руется по дюжине одиночных и лшіііріауег-миссий 
(до четырех человек), а сама игра будет постав¬ 
ляться в комплекте с редактором сценариев. 

ТНе Сопсіетпесі 

Разработчик бгау Мабег, Іпс. 

Издатель Місгозоіі 

Выход осень 1998 г. 



Действие игры происходит через двадцать лет по¬ 
сле событий, описанных в книге Ж. Верна. Глав¬ 
ный герой - ѴѴІІІ Зіеѵѵагі, морской биолог, занима¬ 
ющийся проблемами добычи пищи из мирового 
Океана для утоления голода, свирепствующего на 
Земле. Биолог отправляется в глубоководную 
морскую экспедицию в сопровождении предста¬ 
вителя компании ЗеаЗоитсе, на которую он рабо¬ 
тает, и еще трех помощников. Во время своих ис¬ 
следований они находят заброшенный «Наути¬ 
лус» - ту самую подводную лодку легендарного 


Разработчик ЗоиІііРеак Іпіегасііѵе 

Издатель ЗоиІііРеак Іпіегасііѵе 

Выход осень 1998 г. 

Жанр _ подводные приключения 


Компания ЗоиШРеак Іпіегасііѵе, знакомая ѵѵдро- 
мплж. по игре Меп іп ВІаск, занялась рабо¬ 
той над новой приключенческой игрой по мотивам 
другого фильма, созданного по роману Жюля Вер¬ 
на «20.000 лье под водой*. Названная 20.000 
Ьеадиез: ТЬе Айѵепіиге Сопііпиез, игра будет 
третьим по счету продуктом ЗоиІііРеак в линии 
ѴМео Веаіііу, использующим совмещенное живое 
видео и компьютерную анимацию для создания 
интерактивного мира, в котором игрок будет 
иметь полную свободу перемещения. 



Год 2073. Богатая часть человечества живет уже 
не за чертой города, в кирпичных особняках на 
Рублево-Успенском шоссе или в Беверли-Хиллз, а 
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просто-напросто на других, курортных планетах. 
Но развлекаются эти Лени Голубковы по-старому, 
то есть смотрят телевизор, по которому показыва¬ 
ют шоу № 1 на всех планетах - гонки на выжива¬ 
ние на астероиде Сегез, в которых профессио¬ 
нальные водители борются на специализирован¬ 
ных передвижных средствах, называемых 5САН. 
Эти боевые машины, передвигающиеся с помо¬ 
щью колес, стальных ног, гусениц или антиграви¬ 
тационных установок, обвешиваются пятьюдеся¬ 
тью возможными видами оружия, которые они 
смогут увезти на себе. 



Бои происходят в самых разнообразных природ¬ 
ных условиях, включая горные и вулканические 
кратеры. Мощное оружие позволяет изменять 
структуру окружающей ѵлромлкл местности. 
Он может выжечь в скале пещеру и спрятаться в 
ней или же «вырыть» ракетами волчью яму для 
врага. В распоряжении игрока будет оружие, поз¬ 
воляющее в считанные секунды стирать с лица ас¬ 
тероида целые горные массивы. 

Игра будет включать 10 уровней для многопользо¬ 
вательских боев не на жизнь, а на смерть, а также 
около 50 миосий в режиме одиночной игры, но 
каждый раз у игрока будет лишь одна цель - за- 

Мопзіег Тгиск 
Масіпезз 2 

Разработчик ТегшіпаІ Яеайу 

Издатель Місгозой 

Выход май 1998 г. 

Жанр гонки на гигантских 


вседорожниках 



Любителям раздавить ближнему капот всем ве¬ 
сом огромного шипованого колеса посвящается 


этот продукт. Компания ТегтіпаІ Неаіііу после двух 
лет упорных трудов представила на всеобщее 
обозрение первую бета-версию продолжения сво¬ 
его хита Мопзіег Тгиск Мабпезз. Для тех, кто 
не знает, скажем, что в вышеупомянутом продук¬ 
те ідл^оліа*^ предоставлялась возможность 
участвовать в своеобразных гонках на выживание, 
управляя огромными вездеходами с колесами вы¬ 
сотой в человеческий рост. Шоу с участием этих 
громадин пользуются огромной популярностью в 
США, где тысячи зрителей визжат от восторга и 
обливаются кока-колой, глядя на то, как какой-ни¬ 
будь Зіопе Ьогб давит маленький несчастный 
Виіск с ближайшей автосвалки. Сие милое увесе¬ 
ление было успешно перенесено на экраны ваших 
РС и воплощено в игре Мопзіег Тгиск Мабпезз 
Новая версия отличается от своего родоначальни¬ 
ка улучшенным графическим энджином и кучей 
модных новинок вроде клубов пыли и гравия, ле¬ 
тящего из под колес, мощных потоков света от 
фар на крышах монстров. (Лг^оллкл.ожидают 
новые головокружительные трюки, 8 том числе ез¬ 
да на крыше соперника при удачном на нее при¬ 
землении, сбрасывание оного с обрыва и так да¬ 
лее. Любопытно, что некоторые машины названы 
в честь борцов не менее известного в США шоу 
Всемирной Федерации Реслинга (МогМ ѴѴгезІІіпд 
Ребегаііоп), из которых лучше всего ѵл^омл- 
нал. известен Халк Хоган (Ниік Нодап), актер из 
сериала «Гром в Раю». 



Мопзіег Тгиск Мабпезз 2 подходит для самых 
разных игроков. Нетерпеливый любитель вымес¬ 
тить злобу на электронном противнике сможет 
уже через 30 секунд оказаться в гуще событий, 
выбрав опцию аркадной гонки, ориентированной 
непосредственно на соперничество и трюки, и-ь- 
роліАн, неравнодушный к вождению, сможет вы¬ 
ставить перед гонкой различный уровень реализ¬ 
ма и сложности, тем самым максимально прибли¬ 
зив себя к реальным условиям гонки. Но в любом 
случае фирма гарантирует острые ощущения, 
привкус дорожной пыли на губах и пропахшую 
бензином кабину. 

Оиісазі 

Разработчик АрреаІ 
Издатель Іпіодгашез 

Выход лето 1998 г. 

Жанр приключен ие-«асІіоп» 

Компания АрреаІ, известная любителям извра¬ 
щенных леталок своим продуктом Ыо Незресі, 
готовит летнее наступление на позиции игры 
Тошб Каібег Смелая попытка задвинуть непо¬ 
топляемую женщину-гробокопателя носит назва¬ 
ние Оиісазі и имеет в основе вполне фантастиче¬ 
ский сюжет. Дело происходит в недалеком буду¬ 
щем. Один ученый догадался, что где-то там су¬ 
ществует много-много параллельных вселенных. 


Для нормальных людей его открытие не представ¬ 
ляет никакой практической ценности, но парни из 
секретных военных ведомств им заинтересова¬ 
лись и решили взять умника к себе на оклад. 



Лет через пять этот ученый по заказу Пентагона 
собрал наконец крутую установку по перемеще¬ 
нию частиц из нашей родной вселенной в парал¬ 
лельные. Решили его агрегат испытать, для чего с 
Северного полюса запустили в иную вселенную 
хитроумный компьютер, который должен был со¬ 
брать сведения и отослать их обратно. Вскоре 
сведения прилетели назад, но сам компьютер по¬ 
чему-то взорвался в чужой вселенной, в результа¬ 
те чего искривился пространственно-временной 
континиум и нашу вселенную помаленьку стало 
засасывать в образовавшуюся дырку. После того 
как засосало чукчей вместе с их северным сияни¬ 
ем, было решено положить конец этому безобра¬ 
зию. Для этого в параллельную вселенную отпра¬ 
вили четверых крутых космических пехотинцев и 
пехотинок с четким заданием починить сломав¬ 
шийся компьютер. 



За одного из героев нам и предстоит играть. Зо¬ 
вут гражданина Слейд Каттер, он любит водку, 
композитора Шаинского и вдобавок страдает за¬ 
пущенной формой клаустрофобии. Типичный аме¬ 
риканец, в общем. Чтобы дядю не скрутил острый 
приступ его болезни, гуманисты-разработчики 
придумали игровой мир без стен, дверей и прочих 
архитектурных изысков, способствующих клауст¬ 
рофобии. Так что ходить мы будем в чистом поле, 
пара деревьев и лужица-водоем - максимум, на 
что отважились чуткие авторы. Их стремление не 
давить на психику главного героя нам, например, 
импонирует. Все бы так. А то иные придумают ла¬ 
биринт какой-нибудь, и ползай потом по нему. 
Впрочем, судя по доступным картинкам из игры, 
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парня все же что-то мучает. Похож он больше на 
казака без лошади, чем на звездного рейнджера. 
Ходит походкой усталого кавалериста, да к тому 
же прикинут в убийственные гопнические шарова¬ 
ры и кирзовые валенки от Юдашкина. Короче, его 
внешность заставляет сомневаться в благополуч¬ 
ном для нашей вселенной исходе. Хотя, напомню, 
все в руках лѵіро иичлд. 

Уровень графического исполнения игры назвать 
высоким язык не поворачивается. Это - судя по 
картинкам. Но кроме картинок в нашем распоря¬ 
жении нет ничего. Разработчики, правда, иного 
мнения о своей игре. Опустив их эмоциональные 
высказывания насчет «самой ожидаемой игры» и 
•задвинем Лару», остановимся лишь на техничес¬ 
ких подробностях. При создании убогих ландшаф¬ 
тов использовалась уже полтора года как извест¬ 
ная вексельная технология, живые и мертвые су¬ 
щества состоят из полигонов, текстуры наложены 
по технологии Ьитр тарріпд, движения оформле¬ 
ны при помощи тоііоп саріиге. Чтобы игра не вы¬ 
зывала отвращения, создатели рекомендуют запу¬ 
скать ее на машине с процессором не ниже Р200 
ММХ. О режиме шиНірІауег тактично замалчивает¬ 
ся, зато обещаются саунд-треки в исполнении 
московского симфонического оркестра и одно¬ 
именного краснознаменного ордена трех револю¬ 
ций и двух путчей хора. 

Ргорадапсіа 

Разработчик Вигзі 


Издатель Ѵігдіп Іпіегасііѵе 

Выход осень 1998 г. 

Жанр гонки + «асііоп» 



Почему-то на Западе бытует мнение, что если 
власть осталась бы в руках восточно-европейских 
коммунистов, они обязательно заполонили бы 
весь мир, превратив его в нечто мрачное, обне¬ 
сенное заборами с колючей проволокой, с пуле¬ 
метными вышками по углам, с военной дисципли¬ 
ной и с комендантским часом, как это и изобража¬ 
ется, например, в одной из серий «Скользящих». 
Но вовсе нет! Наши деды и прадеды собирались 
построить достаточно красивый мирок. Стоит 
лишь взглянуть на чертежи да макеты, чтобы убе¬ 
диться, что он был бы окрашен не в серо-бурые 
цвета, а в красно-белые, цвета советского флага и 
белого мрамора, в который должны были одеться 
города. Вот. Но западным акулам капитализма 
выгоднее чернить и хаять наших предков, дезин¬ 
фицируя таким образом свою страну от коммуни¬ 
стической заразы. И поэтому действие новой иг¬ 
ры фирмы Ѵігдіп пол названием Ргорадапсіа про¬ 
исходит в одной из стран Западной Европы, нахо¬ 
дящейся под пятой коммунизма. Главный герой 
Ласк НеІІег, бывший вояка, втянут в повстанческий 
заговор против правительства. История Джека 
рассказывается посредством видеовставок, сня¬ 


тых профессиональной командой кинематографи¬ 
стов и достойных быть смонтированными в от¬ 
дельный полнометражный фильм. Тут и замеча¬ 
тельная игра актеров, и реальные декорации, и 
настоящие взрывы, и компьютерные спецэффек¬ 
ты (куда же без них), словом, весь беспроигрыш¬ 
ный набор. 



Что касается непосредственно самой игры, то и 
тут Ѵігдіп осталась на высоте. Даже на незавер¬ 
шенной стадии она выглядит великолепно. I Лги 
ромлн. выполняет задания, колеся на легковом 
автомобиле, переделанном под броневик, расст¬ 
реливая врагов из навесных вертолетных пушек, 
торпед на колесиках и огнеметов. По мере выпол¬ 
нения миссий его переводят из одного города в 
другой, как переходящее знамя повстанческого 
движения. 

Наконец-то все больше компаний начинают уде¬ 
лять равное количество внимания как видеовстав¬ 
кам, так и совершенствованию самого игрового 
процесса. 

Оиезі Іог СІогу 5: 
Ргадоп Ріге 

Разработчик Зіегга Оп-Упе 

Издатель Сепбапі Зойѵгаге 

Выход сентябрь 1998 г. 

Жанр ВРЗ 



Многих удивляло, каким образом компании Зіегга 
удается столь удачно сочетать в своей серии 
Оиезі Іог СІогу два относительно разных жан¬ 
ра - приключения и ролевую игру. Казалось бы, 
обычное приключение в духе Зіегга приобретало 
совершенно новую окраску в зависимости от вы¬ 
бора класса персонажа, его опыта и умения. При 
достаточно ограниченном, по сравнению с други¬ 
ми ролевыми играми, количестве игровых экра¬ 
нов создателям удалось избежать линейности иг¬ 
рового процесса. Еще большей новинкой стало 
появление боев и возможности переносить своего 
героя из одной части игры в следующую, сохраняя 
все его накопленные характеристики. Эта добрая 
традиция продолжается и в пятой части игры, на¬ 
званной Огадоп Ріге, которой Зіегга планирует 
завершить серию. 


Помимо хорошо знакомых по первым четырем 
эпизодам элементов в игре используется совер¬ 
шенно новый графический энджин, позволяющий 
воссоздать сказочный мир Огадоп Ріге в ЗО-гра- 
фике с использованием многочисленных текстур и 
плавающих камер. Кардинально изменена систе¬ 
ма поединков, происходящих в реальном време¬ 
ни, а также добавлена столь неожиданная деталь, 
как возможность многопользовательской игры. По 
заявлению создателей, Огадоп Ріге станет родо¬ 
начальником нового класса ролевых игр после ее 
выхода в сентябре 1998 года. 



Пятая часть Оиезі Іог СІогу будет последней. 
Что же нас ждет? 


Мир, который нужно спасти, возможность выбора 
героя между воином, магом и вором, но не это 
главное. Зіегга обещает замечательнейшую вещь, 
ради которой стоит играть в ОТО, даже если вы на 
дух не переносите мультфильмы. 

На этот раз нам предстоит по-настоящему влю¬ 
биться в того, о ком мечтали всю жизнь. Звучит 
прекрасно, и именно это является главным в ОТО. 
Если, конечно, обещанное будет как следует реа¬ 
лизовано, то есть романтические отношения будут 
развиваться по психологическим законам в зави¬ 
симости от характеров и черт персонажей, а не в 


Остальное - красивый стандартный набор. Мир¬ 
ное красивое королевство, которое подверглось 
нападению кровожадных наемников и злобных 
монстров. Героические подвиги, спеллы, тайные 
интриги. Опять же мультипликационная графика. 
Поклонники сериала встретят своих старых знако¬ 
мых, но игра из этой серии будет последней. 
Весьма опрометчиво, если учесть, что во всем иг¬ 
рающем мире просыпается интерес к РПГ. 

ѴѴігагсігу 8 

Разработчик Зіг-Іесб Зойѵгаге, Іпс. 

Издатель Зіг-Іесб Зойѵгаге, Іпс. 

Выход конец 1998 г. 

Жанр классическая ВРО с группой 

персонажей 

Один из трех известнейших ролевых сериалов на¬ 
ряду с ІЛііша и Мідбі апО Мадіс. Вследствие 
этого всем новообращенным любителям РПГ при¬ 
дется либо изрядно расстроиться, либо отыскать 
предыдущие части, дабы узнать, о чем идет речь. 
Конечно, понять суп, происходящего можно будет 
и без этого, но большая часть удовольствия про¬ 
падет. 

К тому же те, кто прошел все предыдущие семь 
частей, смогут перенести в восьмую старых геро- 
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ев - так принято в ролевых сериалах. С другой 
стороны, тех, кто судит о РПГ по ОіаЫо или даже 
по йаддегіаІГу, ждет потрясение, ибо теперь им 
придется управлять не одним героем, которого 
легко отождествить с собой, а группой из шести 
персонажей. 


Кроме того, к вам может присоединиться и кто- 
нибудь еще, увеличив количество ваших героев до 
восьми. 



Одно из новшеств игры связано с атрибутом 
«Регзопаіііу» (обаяние), который, как известно, 
обычно ни на что не влияет. На этот раз он будет 
выражать характер персонажа (каждого из шести¬ 
восьми ). Они смогут переговариваться, выражать 
свое отношение к происходящим событиям и да¬ 
же ссориться. 

Поскольку персонажей много, боев 8 реальном 
времени не будет, однако пошаговая система раз¬ 
работчиков тоже не устраивает, поэтому в ѴѴ8 ре¬ 
ализован пофазный бой. Кто играл в предыдущие 
игры, поймет без объяснений, остальным все рав¬ 
но не объяснишь - выйдет игра, увидите. 
Великолепная трехмерная графика с поддержкой 
всего, что только придумано для этих целей, но, 
как всегда, движок несколько устарел по сравне¬ 
нию с фаворитом сезона - 02. Для РПГ это тоже 
свойственно. 



Отдельного разговора заслуживают противники. 
Теперь они не будут возникать ниоткуда, как бы¬ 
вало раньше. Вы сможете заметить их издали и 
подготовиться к встрече. 

Сказать можно еще много, но не стоит. Поклонни¬ 
ки жанра вообще и серии в частности ждут игру 
стоя, в торжественном молчании и периодически 
пугают друг друга слухами о том, что ее выпуск 
отменен или отложен. Для всех остальных - луч¬ 


ше сто раз подумать, прежде чем браться за ше¬ 
девр в жанре, в котором не разбираешься. Удо¬ 
вольствия они не получат, а будут лишь попусту 
брюзжать, как уже произошло с ВаНІезріге 
Ролевики всегда были элитарными играми, и их 
прелесть именно в этом. 

Кеѵепапі 

Разработчик Сіпешаііх 

Издатель Бгіоз Іпіегасііѵе 

Выход лето-осень 1998 г. 

Жанр ВРС от третьего лица 



Вот и ЕШоз решила изготовить ролевую игру. 
Правда, усилия, затраченные на создание подве¬ 
домственной Соге Е)е$ідп второго ТошЬ Ваібег’а, 
не позволили парням лепить продукт самолично, 
поэтому решено было работать «в тесном сотруд¬ 
ничестве» и ограничиться статусом издателя. Од¬ 
нако и в разработке Бёо$ принимает активное 
участие. РеѵепапТ определенно планируется в 
пику жданно-званному ОіаЫо 2. Авторам хочется 
переплюнуть еще не народившееся продолжение 
игры всех времен и народов во всем, начиная от 
палитры и заканчивая сюжетом. Возможно, что 
Бёоз и не удастся превзойти ВІіггагё по части ин¬ 
терфейса или чего-то еще, но одно можно сказать 
точно - географическое название места действия 
новой игры они придумали замечательное. Назы¬ 
вается оно остров Акішііоп, что по-русски я никог¬ 
да не напишу, поскольку нас могут читать дети. 
Может, по латыни это что-то и значит, но отечест¬ 
венная транскрипция вызывает противоречивые 
чувства. Сразу видно - игру делали не для нас, а 
то бы позаботились о благозвучии названий вся¬ 
ких населенных пунктов. 



Сюжет в игре вполне современный - трое претен¬ 
дуют на один трон. Неизбежно возникают трения, 
и это приводит в итоге к тому, что у одного из пре¬ 
тендентов крадут дочку. Человек, видать, своего 
ребенка любит, поскольку воскрешает давно от¬ 
давшего концы воина по имени Ьоске О’Аѵегат и 
просит его разобраться. 

Чтобы разобраться, нам предстоит пройти в роли 
живого трупа по окрестностям, которые представ¬ 
ляют собой поля, реки, города, лесные массивы, 
катакомбы вперемешку с пещерами и лабиринта¬ 
ми и тому подобные места. Двухмерные бэкграун¬ 


ды нарисованы целиком и полностью ручками, за¬ 
то все твари в игре полигонально-трехмерные и 
довольно неплохо смотрятся на таком вот необыч¬ 
ном фоне. Дополняет картину присутствие дина¬ 
мического освещения и ИтесКЮ-акселерация. 



В процессе розысков наш герой пообщается с 
массой жаждущих что-нибудь ему сказать людей, 
а тех, кто говорить не захочет, можно, в крайнем 
случае, убить. Воин знаком с массой приемов, а 
также неплохо оснащен. Что характерно, степень 
повреждения врага будет зависеть не только от 
применяемой модели оружия, но и от нашего бо¬ 
евого опыта в целом. Интересной особенностью 
является и то, что бойцу свойственна усталость в 
результате частого применения того или иного 
приема самбо. А это призвано внести в происхо¬ 
дящее еще немного реализма. Помимо физичес¬ 
кого контакта с оппонентами, имеется возмож¬ 
ность воздействовать на их психику путем приме¬ 
нения различных магических заклинаний и тому 
подобных приемов. Доступно эго, правда, лишь 
обладателю каких-то магических осколков, на¬ 
званных талисманами. Чтобы их отыскать, нам то¬ 
же предстоит потрудиться. 

Как и любая уважающая себя современная ВРС, 
Неѵелапі будет поддерживать стремление сыг¬ 
рать в коллективе, для чего одному-четырем жаж¬ 
дущим необходимо обзавестись либо ТСР/ІР либо 
1А№ 

$1аг Ыаііопз 

Разработчик МедаМегііа Согротаііоп 

Издатель МедаМебіа Согрогаііоп 

Выход лето-осень 1998 г. 

Жанр стратегия 



Попыток сделать Ма$»ег о \ Огіоп в реальном 
времени было много. Еще больше было попыток 
изготовить пошаговый Соттапб & Сопциег. А 
вот так, чтобы объединить все в одном, этого еще 
не было. «Будет!» - сказали парни из МедаМеёіа 
и сели лепить игру 81а г Маііопз, которая обеща¬ 
ет аккумулировать в себе элементы буквально 
всех стратегических жанров и направлений. То 
есть немного реал-тайма, пошаговый режим в ка¬ 
честве опции, добыча ресурсов, дизайн космиче¬ 
ских кораблей, шпионаж, забота о детях, пробле- 
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мы экологии и перенаселения, полномасштабные 
сражения, экономические показатели и прочее. 
Замечу, что большинство робких попыток обыг¬ 
рать Мазіег о» Огіоп на его же поле, то есть из¬ 
готовить пошаговую космическую стратегию круче 
МоО, терпели до сих пор неудачу. Тогда сделали 
реально-временную Рах Ішрегіа - вскипел воз¬ 
мущенный разум ілдро ллла при попытках в нее 
сыграть. Хитрый разработчик одновременно захо¬ 
дил и с другой стороны - стали появляться кос¬ 
мические стратегии, но уже с боями на отвоеван¬ 
ных планетах. Числа им не счесть - Епету 
Ыайопз, ОеасІІоск и тому подобные. Опять не 
получилось. Авторы МоО были довольны, по¬ 
скольку и вторая часть их игры была успешной, 
особенно на фоне всех попыток ее переплюнуть. 
Терпение большинства девелоперов лопнуло 
окончательно, и они удалились «клепать» аркады, 
лишь МедаМеёіа додумалась сделать игру в досе¬ 
ле неизведанном жанре, названия которому пока 
нет, но, после выхода Зіаг Ыабопз, обязательно 
появится. И действительно, зачем держаться в 
рамках одного жанра, если можно взять отовсюду 
понемножку и создать нечто новое? Вопрос конку¬ 
ренции в этом случае отпадает сам собой, по¬ 



скольку ничего подобного никто еще сделать про- 


Итак, в лице 51аг Иаііопз нас ожидает потрясаю¬ 
щий ХРУПКУЮ ПСИХИКУ МОЛОДЫХ ЯЛЛрОЛАклЗ 

симбиоз всего со всем. Слова о том, что каждый 
любитель стратегических игр (геаі-бте, (ит-Ьазе, 
тагдате) найдет в новом продукте что-то для се¬ 
бя интересное, были бы просто излишни. Наша 
задача в игре - следить за уровнем безработицы 
и моральным состоянием вверенных нам граждан, 
потреблением пищи и энергии, уровнем науки и 
загрязнения окружающей среды, боеготовностью 
и техническим состоянием космического флота. 
Также в наши обязанности входит отвечать за де¬ 
ла своих дипломатов и засылать разведчиков в 
тыл врага. Это как минимум. Всего не перечис¬ 
лить. При этом игра радует глаз симпатичными 
пейзажами и постройками, напоминающими, к 
слову, ОеасІІоск’овские. Для любителей техниче¬ 
ских подробностей сообщаем - игра использует 
МюгозоЙ ИгесЙО епдіпе, поддерживает трехмер¬ 
ные акселераторы и желание сыграть по сети / 


модему и просит за это всего лишь 486 0X2-66 и 
8 Мб оперативной памяти. 

Зігаіозрііеге 

Разработчик Зсиіріигеб ЗІиОіоз 

Издатель Вірсогб батез 

Выход август 1998 г. 

Жанр стратегия в смеси с «асііоп» 



После выхода приятной во всех отношениях игры 
Розіаі Пірсогд , похоже, зареклась делать и (или) 
издавать свои продукты, не обговорив последст¬ 
вия с адвокатами и не выслушав предварительно 
мнения чиновников всех стран - членов НАТО, а 
также всяких обществ защиты морали и нравст¬ 
венности. Что и говорить, возмущались все кому 
не лень: «массовые расправы над мирным населе¬ 
нием», «ритуальные сожжения беременных жен¬ 
щин», «расчлененные тушки подростков» и тому 
подобное. Газетные заголовки убойным размером 
вселяли ужас в непосвященных - «Остановим на¬ 
силие!», «Старик и море трупов», «Почтовый слу¬ 
жащий на тропе войны»... 



Не секрет, что многие из «подлинно нравствен¬ 
ных» личностей в жизни аморальны, а члены 
«Гринписа» приезжают к местам пикетов на маши¬ 
нах с бензиновыми двигателями. Зато покричать о 
морали и правом деле любят все. Но это лирика. 
А правда жизни такова, что действие своей новой 
игры йірсогё перенесла от греха подальше в стра¬ 
тосферу. Теперь разве что астрономы будут недо¬ 
вольны, но они - прослойка малочисленная и пре¬ 
имущественно безвредная, так что вроде все 
должно быть в порядке. 

Неизвестно, правда, останутся ли довольны игро¬ 
ки таким поворотом - уж больно криво создатели 
«Стратосферы» эту самую стратосферу нарисо¬ 


вали. Все-таки Розіаі был привычнее - домик- 
заборчик-гранатка-трупик. Никакого авангардиз¬ 
ма, никакого абстракционизма - сплошь один ре¬ 
ализм. 



Как бы то ни было, по части графики «Страто¬ 
сфера» на порядок несимпатичнее РозіаРа. Оп¬ 
равданием здесь может служить лишь жанровая 
принадлежность игры, а она у нас во вполне со¬ 
временном жанре - стратегия плюс «асйоп». Но 
даже для стратегии слабовато, что и говорить. 
Любителям технических подробностей: в игре 
планируется два с половиной десятка одиночных 
миссий с семью различными ландшафтами, более 
полусотни юнитов, поддержка сети и модема. 

Тегтіпи5 

Разработчик Ѵюагіоиз Ѵізіопз 
Издатель пока не найден 
Выход конец 1998 г. 


Жанр космический имитатор 



Как это часто бывает, наиболее талантливые раз¬ 
работчики не всегда могут найти компанию, гото¬ 
вую финансировать и издать хороший продукт. 
Если бы парням из Ѵісагіоиз Ѵізіопв удалось найти 
подходящего издателя, то, возможно, их игра 
Тегшіпиз появилась бы задолго до Рождества 
1998 г. Но везет, как известно, не всем. А жаль, 
поскольку Теппішіз на сегодняшний день - наи¬ 
более интересная и глобальная игра на космичес¬ 
кую тематику из всех, выходивших ранее. 



Сюжет переносит купивших игру в год две тысячи 
сто девяносто седьмой. Человечество обоснова¬ 
лось на Марсе, жалкие остатки проживают на 
Земле, недавно открыта тайна чудесной древней 
технологии, позволяющей перемещаться на боль¬ 
шие расстояния во вселенной. Крупные корпора- 
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ции ведут борьбу за влияние над чем-то важным. 
Нам предложено выступить в роли простого пило¬ 
та, причем выбирать можно между пилотом-зем- 
лянином, пилотом-марсианином (тот же земля¬ 
нин, но переехавший недавно с семьей на Марс), 
пилотом-наемником, пилотом транспортного суд¬ 
на и пилотом-пиратом, грозой воздушных коридо¬ 
ров. В зависимости от избранной ориентации нам 
будут подсовывать различные миссии. Если мы, 
например, избрали карьеру наемника, то наша за¬ 
дача - брать и выполнять задания за деньги. Ког¬ 
да денег накопится много, можно заполнить соб¬ 
ственный гараж несколькими моделями летатель¬ 
ных аппаратов, чтобы подбирать нужную в зависи¬ 
мости от задания. Если мы решили связать судь¬ 
бу с Землей или Марсом, то предстоит отстаивать 
их интересы. Если мы надумали бороздить прост¬ 
ранство под флажком с черепом и костями, то нам 
обеспечены конфликты с конкурентами-пиратами, 
перевозка контрабандного груза и прочие радости 
жизни. В любом случае сюжет в игре нелинейный, 
и это факт. Следующая миссия будет подбирать¬ 
ся в зависимости от качества выполнения преды¬ 
дущей. 



Фанаты ѴѴІпд Соттапбег будут весьма удивле¬ 
ны наличием в новой игре полноценной физичес¬ 
кой модели, благодаря которой на траекторию ко¬ 
смической посудины оказывает влияние множест¬ 
во всевозможных факторов - от количества топ¬ 
лива на борту до отдачи бортовой пушки после 
выстрела. На корабль можно привинтить все, что 
душе угодно, с той же легкостью любой агрегат 
можно отвинтить, более того, любую железку или 
излишек топлива можно эвакуировать прямо во 
время полета. Например, в случае опасности 
можно всегда выкинуть в открытый космос кон¬ 
трабандный груз и остаться как бы не при чем. 
Пользователей качественного Интернета несо¬ 
мненно порадует тот факт, что Тегшіпив ориен¬ 
тирован в основном на режим тиИрІауег. Навига¬ 
ционный экран и продвинутая система опознава¬ 
ния «свой-чужой» помогут тддроліл*^ не попасть 
по своему напарнику в пылу борьбы, а если это 
все-таки случится, то, благодаря технологии 
Ѵохѵѵате Аибіо Сотртеззіоп, напарник сможет в ре¬ 
жиме он-лайн сообщить вам голосом все, что он 
думает по этому поводу. Более того, у каждого иг¬ 


рока в игре будет своя радиочастота, как в жизни. 
Естественно, в режиме тиКірІауег можно устроить 
как ОеаШллаІсб, так и играть в кооперации, при 
этом поддерживаются ТСР/1Р, ІРХ, ІАИ и модем. 
Что касается экономической модели, то тут все 
без изменений - деньги получаем за выполнение 
заданий, продажу ранее купленных товаров и т. д. 
Потратить деньги можно на те же товары, приспо¬ 
собления для своего любимого корабля, оружие, 
на покупку нового или очередного корабля. 

Насчет графики можно сказать одно - 640x480, 
16 ЬІІ, модели считали на «Силиконах». Полный 
набор спецэффектов. В общем, в конце нынешне¬ 
го года всех любителей ЕІііе (ѵиіромдкм со 
стажем, думается, меня поймут) ожидает боль- 
июй-большой сюрприз. 

ЦгЬап Аззаиіі 

Разработчик ТетгаТооІз 
Издатель Місгозой 

Выход лето 1998 г. 


Жанр 30-боевик + стратегия 

в реальном времени 



На этот раз очередной продукт, издаваемый 
М'ктвоП , лепят немецкие умельцы. Называется 
игра ІІгЬап Аззаиіі, что довольно символично. 
«Городское нападение» - это то, что в скором 
времени произойдет со множеством филиалов 
МісгозоП, если она и дальше будет лепить свои 
игры. Народ выйдет на улицы и кидаться тортами 
уже не будет, а поступит круче. Примерно такой 
поворот событий нам и обрисовали создатели 
ІІгЬап АззаиК - руины небоскребов, местами 
поврежденное асфальтовое покрытие, что за ру¬ 
бежом есть первый признак революции, побитые 
окна и тому подобные радующие непритязатель¬ 
ный глаз картинки. Все это художество нарисова¬ 
но в приятной серо-черной палитре, что должно, 
видимо, навести нас на грустные мысли о судьбе 
человечества или, по крайней мере, о судьбе го¬ 
родской его части. 



О причинах, побудивших горожан выйти на улицы, 
разработчик замалчивает. Ясно одно - война идет 
гражданская, то есть инопланетяне к нам на этот 
раз прилететь не захотели. А населению надо ведь 
размяться. Вот народ и решил повоевать, а то 
скучно. За какую часть граждан воюет ѵл^о- 


ллк. - неизвестно. Впрочем, авторы выдумали 
пять противоборствующих сторон, так что вы¬ 
брать есть из кого. 



Говоря об оригинальности и уникальности своего 
продукта, создатели стараются напирать на тот 
факт, что в игре присутствует 30-«ас1іоп». Вроде 
раньше он нигде не присутствовал, а тут - нате. 
При этом за бортом их рассуждений остаются как 
минимум ВаНІегопе и ІІртізіпд, что по меньшей 
мере странно. Но в маркетинге все средства хоро¬ 
ши. Реализуется же этот самый 30-«асйоп» в игре 
за счет управления любым из полутора десятков 
самоходных средств. К ним относятся истребите¬ 
ли, авианосцы, танки, джипы. Жаль, что игру не 
китайцы делают, а то и на велосипедах бы поката¬ 
лись. Если на стратегическую часть у ѵ^оліана 
не хватит мозгов, то он всегда может плюнуть на 
это дело и стать солдатом, дабы зачищать микро¬ 
районы от первого лица, сидя в танке. 

Что касается технических подробностей, то обе¬ 
щается нелинейный сюжет, поддержка ИтесШ- 
акселераторов, столь любимая МісгозоП техноло¬ 
гия Іогсе (еебЬаск (буквально: «сильно дающий 
сдачи джойстик»), много миссий, море звуковых и 
графических спецэффектов, масштабируемая 
карта с возможностью проставления ѵѵауроіпі'ов, 
«традиционно» сверхумный АІ, поддержка техно¬ 
логии ММХ и акселераторов на шине АСР, а также 
будет возможность сгонять партийку через 
Іпіетеі Оатіпд 2опе. 

Кіпд’з Оиезі 8: 
Ма$к оТ Еіегпііу 

Разработчик Зіегга 

Издатель Зіегга 

Выход лето 1998 г. 

Жанр квест + 30-«асйоп» + 

+ «аОѵепіиге» 

Игра Кіпд’з Оиезі 8: Мазк оГ ЕТегпіТу может 
стать новым стандартом в жанре квестов. Первые 
квесты были текстовые. Даже когда в них появи¬ 
лись графика и анимация, тля^олака.*. еще 
долгое время приходилось набирать слова с кла¬ 
виатуры. Мышиный интерфейс, построенный по 
принципу «установи и щелкни» (роіпі’п’сііск) был 
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изобретением компании Зіегга (как, впрочем, и 
появление в квестах графики). 

Что же предложила нам Роберта Уильямс, созда¬ 
тельница кровавой «Фантасмагории» и сусаль¬ 
но-сладкого королевства Давентри? Первым де¬ 
лом она угробила всех пряничных героев из пер¬ 
вых семи частей. По крайней мере, превратила их 
в камень. Вряд ли это обрадует поклонников се¬ 
риала. 



Сюжет. Мавк о? ЕіегпіТу разбита на пять частей, 
что позволило силам Зла захватить Давентри. 
Главный герой игры, Коннор, случайно нашел 
один из кусочков, и потому остался невредим. 
Вам предстоит найти оставшиеся четыре фраг¬ 
мента, пройти через семь уникальных по дизайну 
миров, каждый - с собственными обитателями. 



Далее нам обещана полностью трехмерная графи¬ 
ка, а также много-много поединков как от перво¬ 
го, так и от третьего лица. В чем же эволюцион¬ 
ный скачок жанра? В том, что головоломки будут 
полностью трехмерными. Это обеспечит так недо¬ 
стававший плоским мышино-ориентированным 
квестам реализм. 

Жаль, однако, что старый добрый сериал будет 
столь грубо оборван - восьмая часть станет по¬ 
следней. Нужен ли нам еще один 30-«асйоп» с ус¬ 
таревшей графикой? Если Роберта Уильямс суме¬ 
ет реализовать свои идеи относительно качест¬ 
венно новых головоломок в трехмерном мире, 
этой игре можно будет простить все. 

Оттого-то и непривычное название жанра - квест 
+ 30—асйоп» + «агіѵепіиге». 

ЗНасіоѵѵтап 

Разработчик Ідиала 

Издатель Ассіаіт 

Выход осень 1998 г. 

Жанр 30-*ас(юп» + «агіѵепіиге* 

Игра принадлежит к постепенно вымирающему 

жанру - экшену от третьего лица с одним муж¬ 
ским персонажем. Наблюдая за успехами Лары 
Крофт, создатели игр быстро поняли, что чрезвы- 

гибами женского тела и оставить на заднем плане 
иные элементы игрового процесса. 


Но Ідиапа и Ассіаіт не только не сомневаются в 
успехе предстоящего проекта, но даже называют 
его самой захватывающей игрой своего жанра, 
причем не сезона или года, а всех времен. Торже¬ 
ственно обещана революция в жанре. 



По вредности хочется тут же обвинить разработ¬ 
чиков в рекламном обмане, однако у них пока что 
есть все основания для хвастовства. За 
ЗИаОоѵтіап стоит та же команда, что подарила 
миру Тигок: йіпозаиг Нипіег, одну из лучших 
стрелялок от первого лица, выпущенных в про¬ 
шлом году. 

Если в Збабомпап графика будет не хуже (а есть 
все основания полагать, что она еще и улучшит¬ 
ся), то уже этого окажется достаточно для успеха 
предстоящей игры. И создатели уверенно анонси¬ 
руют визуальные достоинства проекта - сочные 
бэкграунды, богатый и реалистичный окружаю¬ 
щий мир. 

Деликатно упоминается о том, что ѵо^олихк. 
сможет видеть все вплоть до самого горизонта. 
Одним из главных недостатков Тигок был плот¬ 
ный, окутывающий игрока со всех сторон туман, 
который не давал ему возможности видеть даль¬ 
ше собственного носа. 



Еще одно достоинство игры заключается в воз¬ 
можности самостоятельно контролировать поло¬ 
жение камеры - самое больное место в любом эк- 
шене от третьего лица, когда неожиданные скачки 
изображения полностью дезориентируют игрока, 
вошедшего в новое помещение, полное монстров. 
Но графическое великолепие - лишь внешняя 
сторона проекта. В его основу положен тщательно 
проработанный сюжет, основыванный на комик¬ 
сах. Как и положено в таких случаях, главным ге¬ 
роем становится обычный человек, наделенный 
необычными способностями. Жрица Вуду вложи¬ 
ла в грудь Міке Іе йоі маску, наделенную магиче¬ 


ской силой. Так Іе Воі стал воином Вуду, Челове- 
ком-Тенью. 

Помимо нашего мира ему открылся и другой - 
темный мир. Он узнал о мрачном заговоре бес¬ 
смертных серийных убийц, возглавляющих полчи¬ 
ща безумцев из другого мира. Мистическая сила 
Вуду, черная магия, а также и обычное оружие 
станут орудиями в великой войне, которую Чело¬ 
век-Тень поведет с силами Зла по обе стороны 
черты, отделяющей Жизнь от Смерти. 
Отечественные игроки еще не раз посмеются над 
запутанным и патетическим сюжетом. Увы, аме¬ 
риканские комиксы приходят к нам в основном че¬ 
рез экранизации и компьютерные игры, и нам 
сложно оценить достоинства отдельных их пред¬ 
ставителей. 

А ведь именно сюжетная линия и составит основу 
игры. Нам предстоят не только сражения с помо¬ 
щью разных видов оружия (от стрелкового до Тык¬ 
вы Вуду), но и множество головоломок, основан¬ 
ных на мистических текстах и других таинствен¬ 
ных артефактах. 

Ждем, ждем с нетерпением! Пусть не революция, 
пусть не игра всех времен, но ЗИабожшап обе¬ 
щает быть весьма занятным. Но все же, когда бу¬ 
дете на Гаити - не позволяйте никому вкладывать 
вам в тело всякую дрянь. 

ѴоипдЫоосІ: 
ЗеагсИ апсі йезігоу 

Разработчик Ехігете Зіигііоз 

Издатель ОТ Іпіегасііѵе 

Выход лето 1998 г. 


Жанр тактическая стратегия 



ѴоипдЫооб: Зеагсб апсі йевігоу принадлежит 
к ставшему модным жанру тактических стратегий. 
Если в прошлом году среди заметных проектов 
этого плана можно было назвать только Х-СОМ 3 
и ІпсиЬаІіоп, то теперь нас ожидает целая лави¬ 
на подобных стратегий. 

Что и говорить, вряд ли стоит ожидать от этих игр 
особой оригинальности. Они создаются только 
для того, чтобы снова воплотить в жизнь старые, 
но все еще прибыльные идеи. Поэтому главный 
критерий, которым следует пользоваться при их 
оценке, - это тщательность исполнения. 
ѴоипдЫооб холят и лелеют долго и тщательно. 
Сроки выхода игры постоянно передвигаются. За¬ 
явленная первоначально на ноябрь прошлого го¬ 
да, она плавно переместилась сперва на первый 
квартал, а потом и на лето 1998 года. Играбельная 
демо-версия была доступна еще зимой, но созда¬ 
телей не удовлетворило ее качество, поэтому бу¬ 
дущий шедевр отправили на доработку. Все это 
дает основания предположить, что играть будет 
по-настоящему приятно - не из-за новизны идей 
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или супернавороченной графики, а благодаря 
кропотливому труду по балансировке деталей, 
проработке интерфейса, оптимизации кода и так 
далее. 



Уже сейчас ѴоипдЫооб может похвастать необы¬ 
чайно низкими требованиями к компьютеру. Раз¬ 
работчики заявляют, что игра сможет без проблем 
идти на Репііит 90 с 16 МЬ РАМ. Для осени 1998 
года это великолепный результат, даже если 
учесть, что в процессе работы требования навер¬ 
няка будут увеличены. 

Однако главный козырь игры - персонажи, кото¬ 
рыми предстоит управлять играющему. Помните 
наемников из Заддеб АІІіапсе? Создатели 


ѴиопдЫооб пошли еще дальше; сюжет игры бу¬ 
дет основан на популярных комиксах. 

Имя их создателя - РоЬ ІЗеШ Оно, конечно, ни¬ 
чего нам с вами не скажет. Важно то, что в отли¬ 
чие от знакомых нам (в основном по кино) персо¬ 
нажам комиксов, действующих в одиночку, УеІеШ 
создал целую команду супергероев, и именно их 
нам предстоит вести к победе на протяжении - 
увы - всего одиннадцати миссий. 



Краткость игры компенсируется тем, что ее мож¬ 
но будет с не меньшим интересом проходитъ сно¬ 
ва и снова - по крайней мере, в этом уверены 
разработчики. В остальном же нас ожидает при¬ 
вычный набор тактической стратегии - яркие ха¬ 


рактеры персонажей и их общение между собой, 
возможность управлять каждым из них в отдель¬ 
ности или всей группой сразу, возможность со¬ 
здавать новое, супермощное оружие и так далее. 
Начиная с секретных лабораторий и заканчивая 
пламенными безднами Ада, шаг за шагом продви¬ 
гаясь по раздираемой войной планете, вы будете 
противостоять злобным мутантам и предотврати¬ 
те кровавый Апокалипсис. А в сетевой игре друг 
против друга смогут сразиться сразу четверо 
злобных мугантов-игроков. 

Разработчики особенно гордятся сложностью 
миссий, которые называют самоубийственными. 
Конечно, во всем этом нет ничего оригинального, 
да и верить каждому обещанию тоже не стоит, но 
если полгода, прошедшие за доработкой игры, 
разработчики на самом деле занимались ее улуч¬ 
шением, то у ѴиопдЫоосІ есть все шансы стать 
вполне достойным представителем жанра. 

Сергей Аляев, Леонид Векшин 
(клуб •вате ваІаху>). 

Денис Чекалов 


НОВОСТИ 

Компания Весігоіесб начала работу над новым про¬ 
ектом под рабочим названием ІѴагЗбір. По жанру 
это стратегия в реальном времени (параллели с 
ѴѴагСгаП совершенно ясны) с элементами при¬ 
ключенческой игры, взаимосвязанными сюжетны¬ 
ми миссиями (в большом количестве) и достаточно 
интересными диалогами. По части графики уже 
можно заявить, что в игре будет реализована трех¬ 
мерная земля и трехмерные юниты, а также рагаі- 
Іах зсгоіііпд (пока такая технология официально за¬ 
явлена только в игре МАХ 2). Проект находится 
только в начальной стадии разработки, и сроки по¬ 
явления продукта на прилавках магазинов называть 
еще рано. 

После успешного завершения Первого Всемирного 
Турнира по компьютерному преферансу компания 
АЕСотриіегз с 1 марта начала новый турнир, кото¬ 
рый, как и предыдущий, будет продолжаться в те¬ 
чение года и завершится грандиозным финалом с 
вручением призов. 

Продолжает свою работу Маггіаде Іпіегпеі СІиЬ, и с 
4 марта уже началась перерегистрация членов клу¬ 
ба. Теперь посещение Золотого и Серебряного за¬ 
ла стало платным, а Дубовый зал по-прежнему ос¬ 
тался бесплатным в течение месяца, однако здесь 
существует маленький нюанс: в Дубовом зале не 
фиксируется результат игры. Зато в ближайшее 
время в Золотом и Серебряном зале будет введен 
рейтинг по результатам игр (возможно, даже будут 
выписываться свидетельства по рейтингу), форми¬ 
роваться команды и устраиваться региональные 
турниры. Работа этого клуба любителей преферан¬ 
са уже сейчас пополнилась «звездной компани¬ 
ей» - теперь в виртуальных кулуарах ѵмѵѵ.таг- 
гіаде.ги можно встретить Клару Новикову и Леони¬ 
да Якубовича. 


24 марта прошли переговоры между компанией 
•Дока» и управляющим директором компании 
Етріге (51агв!, СотЬаТ СНезз Рго РіпЬаІІ) о 
продолжении взаимовыгодного сотрудничества, и, 
видимо, уже в ближайшее время будет объявлено о 
взаимном обмене лицензиями. 

Профессиональные компьютерные игры все боль¬ 
ше и больше напоминают профессиональный 
спорт. Известный игрок Деннис Фонг (Оеппіз 
«ТбгезЬ» Голд) ради продолжения участия в сорев¬ 
нованиях Ргоіеззіопаі Сатегз Іеадие был вынужден 
оставить компанию ватегз Ехігете, соосновате- 
лем и одним из виднейших работников которой он 
являлся. 

Причина этого шага была в конфликте интересов. 
Дело в том, что Фонг участвовал в соревнованиях 
РСЦ а его компания, т. е. ватегз Ехігете, была од¬ 
ной из устроителей соревнований. 

«Р6І. никогда не отдавала предпочтения Фонгу, но 
мы понимаем, что некоторые члены Лиги и журна¬ 
листы будут озабочены тем, что мы предоставим 
ему больше внимания как совладельцу ватегз 
Ехігете », - сказал Джое Перес (бое Регег), менед¬ 
жер Р6І_ ватегз Ехігете также прореагировала на 
это сообщение следующим заявлением: « ватегз 
Ехігете сообщает, что Деннис Фонг (также извест¬ 
ный как «Тбгезб») продал свою часть в ватегз 
Ехігете ». 

Скоро все желающие смогут приобрести частичку 
компании Іпіегріау. Уже давно ходили слухи о наме¬ 
рении компании продать в частные руки свои ак¬ 
ции. И скоро компания действительно расстанется 
с акциями общей стоимостью $71,8 миллиона. 
Приблизительно $27,5 миллиона из этой суммы не¬ 
медленно уйдет на выплату долгов, еще $1,5 мил¬ 
лиона будут отданы компании ШіѵегзаІ Іпіегасііѵе 
ЗІисІіоз по условиям заключенного недавно дистри¬ 
бьюторского соглашения. 


По результатам 1997 года компания получила $83,2 
миллиона, истратив $27,2 миллиона. 64 % всех 
прибылей компания получила с рынка РС-игр, а с 
консолей - только 36 % прибылей. 46,4 % всех 
прибылей компания получила на рынке Северной 
Америки, 38,4 % - международные продажи. 
Сейчас компания судится с известным производи¬ 
телем графических чипов 33. Причиной разногла¬ 
сия стал договор о программной комплектации. 33 
подала в суд на Іпіегріау еще 24 июля 1997 года, 
после чего Іпіегріау выдвинула ответное обвине¬ 
ние. Обе стороны требуют возмещения убытков и 
компенсации (по 1 миллиону долларов каждая). 

Компания Таке 2 Іпіегасііѵе сообщила о заверше¬ 
нии сделки, в результате которой ею была приоб¬ 
ретена компания ВМв Іпіегасііѵе, подразделение 
ВМв Епіегіаіптепі, с которой Таке 2 заключила на 
2 года договор о транспортировке, упаковке, рас¬ 
сылке и продаже на территории Франции и Герма¬ 
нии продукции европейского отделения Таке 2 
(Зоіітге Еигоре Ш.) 

Компания ЗоипдЗоигсе Іпіегасііѵе сообщила о при¬ 
обретении компании ВШ іаЬз Іпс. (прежде она на¬ 
зывалась Азуіит Епіегіаіптепі ). Среди игр, разра¬ 
ботанных в ВШ иьз, можно назвать популярные 
АІІІеб и Рапгег СепегаІ компании 351, а также 
ОатеЬоу-версии игр МасЮеп РооІЬаІІ ’95 и ’96, 
и ЗМЕЗ-версии игр РСА Еигореап Тоиг и РСА 
Тоиг’96. 

Компания Азуіит (ВШ ІаЬз) только что завершила 
работу над интернет-игрой ВшлЫе іп йіе ѴоісІ 
для компании ѴЯ-1. 

Кроме самой компании, Зоипд Зоигсе получила и 
ее собственность, в которой есть несколько игро¬ 
вых энджинов. 

Информационное агентство •ваіаху Ргезз» 
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Разработчик Вііггагсі ЕтеПаіпшепі 
Издатель Вііггагсі ЕпІеіТаіптепІ 

Выход апрель 1998 г. 

Жанр стратегия в реальном 

времени 

Рейтинг ★★★★★★★★★☆ 


Операционная среда - ѴѴІпсіоѵѵз 95. 

Процессор - Репііит 90. 

Оперативная память — 16 Мб 
(рекомендуется 32 Мб). 

Видеокарта - 5ѴСА, совместимая с ОігесіХ. 
Необходимый объем на жестком диске - 80 Мб. 
Привод СО-КОМ - четырехскоростной 
(для просмотра мультфильмов). 

Через локальную сеть ІРХ или Интернет могут 
играть до 8 человек. 



ѴѴагСгаП 2 жив? 

Х отя Ней АІеЛ и продавалась рекордными тиража¬ 
ми, но воспоминания о ХѴагСгаЙ 2 не давали покоя 
многим і/еіроліАнАлс. И не случайно: ѴѴагСгаЙ 2 был 
намного веселее, чем Кеё Аіегі. Одно только «заг-заг» 
чего стоило, а ведь был еще и вопль гнома, раздобыв¬ 
шего вертолет с педальным (!) приводом... 

Прошло время. Появилось много всяких разных стра¬ 
тегий, но веселых среди них не было. А мы ждали. 
Особенно после того, как на диске с БіаЫо увидели 
рекламный ролик из новой игры. Но время все шло и 
шло, а игра не появлялась. В голову уже начала закра¬ 
дываться крамольная мысль: «а может, ее и вообще не 
будет?» 

Но вот совсем недавно 8іагСгаЙ все-таки вышел. 

И что мы видим? 

Нам обещали совершенно новую революционную иг¬ 
ру, какой мы еще не видели. Получили ли мы ее? Да 
никоим образом! Перед нами все тот же старый 
ѴѴагСгаЙ 2. Разумеется, все войска перерисовали, до¬ 
бавили новые технологии и мультипликационные 
вставки, однако суть игры осталась прежней. Но это- 
то как раз и отлично! Зачем тужиться и рожать такие- 
то там «революционные новшества»? Скажу честно: я 
в них (то бишь в революционные новшества) не верю. 
Если разработчики накрутили в игре много непонят¬ 
ных (пусть даже и оригинальных) «прибамбасов», это 
не значит, что игра удалась. Хороший пример тому - 
Багк Кеі§п. В ней много чего оригинального, однако 
со временем становится скучно. 


А вот со 8іагСгаЙ’ом вам скучно не будет. Авторам I I 

удалось сбалансировать простоту (прохождение, по I 

сути, нигде не напрягает) и занимательность. Очень ^#0 
скоро начинаешь понимать, что играешь-то не ради I НОМ | 
победы, а ради процесса! Например, играя за расу Лю¬ 
дей, не испытываешь особой нужды в ядерных раке¬ 
тах. Но ведь хочется же попробовать! И вот уже начи¬ 
наешь оттягивать последний час врага, чтобы было на 
кого бомбочку сбросить... 

Короче говоря, попробуйте поиграть в ЗіагСгаЙ. Обя¬ 
зательно. 

Управление 

Н у, об этом мы подробно говорить не будем. Управ¬ 
ление очень просто, и вам не составит труда разо¬ 
браться в нем. Если же захотите ознакомится с клави¬ 
шами, задействованными в ЗіагСгаЙ, то просто на¬ 
жмите РІО, а там выберите пункт Неір. 

Прелюдия к войне 

А вторы придумали для 8(агСгаЙ не просто предыс¬ 
торию, а чуть ли не целый научно-фантастический 
роман. Из-за нехватки места в журнале мы вынуждены 
ограничится лишь пересказом самых важных момен¬ 
тов. 

Люди 

Ну, с людьми все, как обычно. Наступило мрачное бу¬ 
дущее. Перенаселение, утрата нравственных ценнос¬ 
тей, коллапс культуры... 

В конце концов к власти пришла Лига Объединенных 
Держав. Она стала править огнем и мечом, объявив 
крестовый поход за спасение чистоты человеческого 
рода. Желая подготовить новое жизненное простран¬ 
ство для грядущих поколений, ЛОД запустила в кос¬ 
мос четыре звездолета с людьми, погруженными в ана¬ 
биоз. 

Как и следовало ожидать, на кораблях произошла ава¬ 
рия и они совершили аварийную посадку. Один звез¬ 
долет погиб, экипажи других обосновались на новых 
планетах. Прошло время, и из этих трех планет сфор¬ 
мировалась Конфедерация — очередная диктатура. 
Восставшую против Конфедерации планету Корал 
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разбомбили, после чего сын лидера восставших, Арк- 
турус Менгск, основал новую группу повстанцев. 

В разгар противостояния Конфедерации и повстанцев 
на Чау Сара, одной из планет людей, откуда ни возь¬ 
мись появились чуждые формы жизни - жуткие тва¬ 
ри, уничтожавшие все на своем пути. Но не успели 
люди собраться с мыслями, как над Чау Сара по- 
явивлся флот инопланетной цивилизации. Он мето¬ 
дично уничтожил все живое на планете и двинулся 
дальше... 

Протоссы 

Много миллионов лет назад в Галактику пришла таин¬ 
ственная раса Ксел-Нага. Ее целью было создание со¬ 
вершенной расы, ради чего Ксел-Нага всячески со¬ 
действовали эволюции разумных существ в Галактике. 
Но все расы, которые получались, не устраивали 
Ксел-Нага. Поэтому они обратили свой взор на плане¬ 
ту Аюр. Они начали помогать развитию местной ра¬ 
сы - Протоссам. Постепенно протоссы, обладавшие 
врожденными телепатическими способностями и не¬ 
истовой жаждой знания, поднялись к самой вершине 
мудрости. 

Обрадовались тогда Ксел-Нага, и решили они от¬ 
крыться своим «детям». Но появление высших созда¬ 
ний до добра не довело. Постепенно протоссы вбили 
себе в голову, что Ксел-Нага намеренно скрывают от 
них секреты мироздания. Тогда обратились протоссы 
против Ксел-Нага. 

Опечалились Древние Мудрецы, сели в свои огром¬ 
ные корабли и покинули навсегда Аюр. 

А протоссы? Протоссы начали враждовать друг с дру¬ 
гом, и продолжалась эта братоубийственная война 
многие десятилетия, пока мудрец по имени Хас не со¬ 
здал новую религию, Халу. Ее основу составила систе¬ 
ма психического развития, целью которой было выра¬ 
ботать новое сознание жителей планеты. 

И Хасу это удалось. Большая часть протоссов объеди¬ 
нилась под флагом Халы. Однако нашлось несколько 
племен, пожелавших сохранить свою самобытность. 
Они не примкнули к новому обществу. Власть предер¬ 
жащие боялись «пагубного влияния отщепенцев» и 
начали распускать о них всякие клеветнические слухи. 
В конце концов несогласных с религией Халы выну¬ 
дили покинуть Аюр. С тех пор они стали легендой и 
получили имя Темные Темплары. 

А на Аюре между тем сформировалось кастовое обще¬ 
ство. Руководила обществом каста судей, а кастой су¬ 
дей руководили особо выдающиеся старейшины — 
Конклав. Вторая каста - каста Халаев, в нее входили 
ученые, рабочие и строители. Третья каста — каста 
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Темпларов, воинов. (Кстати, фанаты «Вавилона-5», 
вам эта кастовая система ничего не напоминает?) 
Вскоре раса Протоссов познакомилась с соседней ра¬ 
сой — с Людьми. Они внимательно наблюдали, но не 
вмешивались в дела соседей. И вдруг стали свидетеля¬ 
ми нашествия чужаков — хищных тварей, появивших¬ 
ся в мирах людей. Протоссы захватили нескольких чу¬ 
жаков и прозондировали их мозг. Мысли тварей были 
просты: «найти людей... уничтожить... выжить». 
Конклав принял решение действовать, и флот под ко¬ 
мандованием Темплара Тассадара отправился уничто¬ 
жать непрошеных гостей... 

Зерги 

После неудачи с протоссами Ксел-Нага направились к 
планете Зерус. На сей раз они выбрали в качестве по¬ 
допытных кроликов насекомоподобных обитателей 
планеты. Постепенно зерги научились выживать, па¬ 
разитируя на телах более приспособленных к жизни 
созданий. Но зерги на этом не остановились и пошли 
дальше - они научились как-то воздействовать на эво¬ 
люционные процессы своих носителей. Постепенно 
все подпавшие под их влияние существа превраща¬ 
лись в единую прожорливую расу. 

Ксел-Нага помнили свою неудачу с протоссами и ре¬ 
шили лишить зергов индивидуальности. Из коллек¬ 
тивного чувственного восприятия зергов они создали 
Сверхразум (Оѵегшіпсі). Он нес в себе все основные 
побуждения всех членов расы Зергов. Постепенно у 
Сверхразума сформировалась своебразная личность и 
интеллект. 

Сверхразуму удалось заманить на планету странных 
существ — космических скитальцев. Заполучив в свое 
распоряжение их генофонд, Сверхразум принялся за 
«разработку» новых видов зергов, способных перенес¬ 
ти его в новые миры. 

Как только это ему удалось, Сверхразум атаковал 
Ксел-Нага. Застигнутые врасплох. Мудрецы оказа¬ 
лись поглощенными зергами. Знания Сверхразума 
обогатились их памятью, и он осознал свою задачу — 
победить в бою с протоссами, ибо победителю пред¬ 
стояло править Галактикой. 

Но протоссы обладали телепатическими способностя¬ 
ми. Зергам тоже надо было заполучить такие способ¬ 
ности. Для этого надо было поглотить расу существ, 
имеющую эти способности. 

Сверхразум знал, что такая существует, он знал ее имя: 
Люди. 

И зерги тронулись в путь... 









Прохождение 

Кампания 1: Люди 

Вступление: Вооі Сатр 


кроме того, четыре 
ЗСѴ должны зани¬ 
маться поставкой 

ЗСѴ - строительст¬ 
вом и починкой. 
Эти числа варьиру¬ 
ются в зависимости 
от количества мине¬ 
ральных залежей, 
расстояния до них и 
до газодобывающей 
станции. При про¬ 
хождении кампании 
старайтесь придер¬ 
живаться их. 


В этой миссии вам 
хватит 5-6 5СѴ. 
Когда накопите сотню единиц минера¬ 
лов, пошлите одного робота строить ка¬ 
зармы. Затем начинайте тренировку 
солдат. 


Задание 


Миссия 2: ВасЫаіег Хіагіоп 


Раса Людей 

Особенности 

Некоторые сооружения людей способны ле¬ 
тать. 

Бели сооружение людей сильно повреждается 
(цифры окрашиваются в красный цвет), то это 
сооружение будет постепенно разрушаться, по¬ 
ка не взорвется. Быстрее ремонтируйте его! 
Люди могут ремонтировать все свои сооруже¬ 
ния и машины, что выйдет в пять раз дешевле, 
чем строить заново. 

Количество войск людей определяется количе¬ 
ством складов сырья. 

Войска людей 

Сборочный аппарат (ЗСѴ, Зрасе 
Сопвігисйоп Ѵейісіе) 

Тип: строитель/сборщик. 

Способности: может ремонтировать сооруже¬ 
ния базы и технику (наземную и воздушную). 
Недостатки: бесполезен в бою. 

Морской пехотинец (Магіпе) 

Тип: пехота. 


- Построить три склада 

- Построить завод по переработке газа 

- Добыть 100 единиц газа 

Новые сооружения: командный центр, 
склад снабжения 

В этой миссии ваши подчиненные бу¬ 
дут вас учить, как ими управлять. Ниче¬ 
го сложного нет, голос за кадром рас¬ 
скажет о том, как строить 8СѴ и для че¬ 
го нужен очистительный завод. Если 
выбрать пехотинца, то он сообщит, что 
он умеет и как можно послать его в бой. 
Послушайте, пригодится. Если хоти¬ 
те - можете приказать солдатам иссле¬ 
довать район и уничтожить вражеские 
войска. 

Постройте несколько ЗСѴ, чтобы до¬ 
быча минералов пошла побыстрее. Ког¬ 
да около десяти машин будут трудиться 
на поле, отправьте одну строить очис¬ 
тительный завод, а другую - три склада 
снабжения. 

Миссия 1: \Ѵа$іеІап<1 

Задание 

- Найти Рейнора 

- Построить казармы 

- Натренировать десять пехотинцев 
Новые сооружения: казармы 
Новые войска: пехотинцы 

Ваша база находится на юге, пехотинцы 
и ЗСѴ, которые должны на нее при¬ 
быть, - на севере. Отмечайте их и от¬ 
правляйте вниз. По пути вы встретите 
Рейнора. Около самой базы увидите не¬ 
скольких зергов, которых без всяких 
проблем уничтожите. 

Отправьте все свои ЗСѴ за ресурсами, 
затем, когда у вас будет 50 единиц ми¬ 
нералов, выберите командный центр и 
прикажите построить еще один ЗСѴ. 
Обычно на добыче минералов должно 
трудиться 10—15 ЗСѴ на каждой базе, 


Задание 

- Уничтожить строения инопланетян 

- Рейнор должен выжить 

Новые сооружения: инженерный отееі 


Новые войска: огнеметчики 
Месторождения минералов: в левом ниж¬ 
нем углу (ваша база), в правом верхнем 
(база союзников) и справа посередине 
База противника: справа посередине 
В самом начале начните строить допол¬ 
нительные ЗСѴ и пехотинцев. Тот же 
отряд, который есть у вас с самого нача¬ 
ла, объедините и отправьте на север. 
После уничтожения маленькой группы 
зергов вы обнаружите базу Конфедера¬ 
ции. Все ее здания перейдут к 
вам, кроме того, в бункерах 
прячется несколько огнемет- 
чиков и два ЗСѴ. Присоеди¬ 
ните их к своему отряду и 
уничтожьте базу врага на се¬ 
веро-востоке. Вы там найдете 
зараженный командный 
центр людей. Его-то вам и на¬ 
до уничтожить. 

Помните: ваша цель — не от¬ 
дельные юниты, а здания. Так 
что если можете пройти мимо 
отряда врага, не потревожив 
его, делайте это. Впрочем, мо¬ 
жете также воспользоваться 
крутостью стервятника, на 
котором разъезжает Рейнор, и 
перебить всех врагов. Главное — не за¬ 
бывайте ремонтировать свою машину в 
перерывах между боями. 

Активнее пользуйтесь клавишей А — это 
приказ группе или отдельному юниту 
двигаться в заданную точку, атакуя всех 
противников на своем пути. 


Способности: применение стимуляторов (Зііт- 
раск), которые увеличивают скорострельность, но 
отнимают некоторое количество жизни. 
Достоинства: дешев в производстве, может по¬ 
мещаться в бункер, способен поражать как на¬ 
земные, так и воздушные цели. 

Недостатки: слабейшая броня. 

Огнеметчик (РігеЬаі) 

Тип: пехота. 

Способности: применение стимуляторов 
(Зіітраск), которые увеличивают скорострель¬ 
ность, но отнимают некоторое количество жиз¬ 
ни. 

Достоинства: большая огневая мощь, чем у 
морского пехотинца. 

Недостатки: слабейшая броня, поражает про¬ 
тивника лишь на близком расстоянии. 






Призрак (Сбое*) 

Тип: пехота. 

Способности: 

- маскировка (СІоак) - на некоторое время 
призрак становится невидимым для большин¬ 
ства войск противника; 

- блокировка (ЬоскРоип) - призрак стреляет 
особым снарядом, который на время парализу¬ 
ет любую технику (наземную или воздушную); 
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Миссия 3: Оезрегаіе АПіапсе 

Задание 

- Выжить 30 минут 

Новые сооружения: бункер, ракетная ту¬ 
рель, завод 

Новые войска: стервятники 
Месторождения минералов: левый ниж¬ 
ний угол карты (ваша база), сверху посе¬ 
редине (база противника) 

Базы противника: сверху посередине рас¬ 
положена база противника, вокруг кото¬ 
рой полукругом расположены защитные 
сооружения 

Зерги движутся к вашей базе. Тут уже 
важны только жизни людей. Как это ни 
грустно, повстанцы (5оп$ оГ Когаі) - 
единственные, кто может вам помочь. 
Через полчаса прибудут их транспорты и 
можно будет начать эвакуацию. Вы 
должны продержаться до этого момента. 
Когда сможете, постройте вторые бара¬ 
ки. После этого вы сможете не только 
хорошо защитить свою границу, но да¬ 
же атаковать врага. Особенно эффек¬ 
тивна вылазка в северо-западный угол 
карты — там находится единственное у 
зергов обиталище гидралисков. 

Есть и другой вариант. Перегородите 
оба входа на базу дополнительными 
бункерами и складами, в бункеры заго¬ 
ните морских пехотинцев. На возвыше¬ 
ния сбоку (там, где лестницы) подни¬ 
мите стервятников (по 5—6 штук), а пе¬ 
ред бункерами поставьте огнеметчиков. 
Когда у вас останется полторы минуты 
времени, зерги устремятся в бешеную 
атаку. А вы дайте им «прикурить»! 

Миссия 4: ТНе ІасоЬз Іпзіаііаііоп 

Задание 

- Добыть диски с данными из сети Кон¬ 
федерации 

- Рейнор должен выжить 

Отряд лучше разделить на две группы — 
на огнеметчиков и атоматчиков — и ве¬ 
сти огнеметчиков спереди. Повернув на 
первом повороте направо, вы сможете 
попасть в комнату, из которой произво¬ 
дится включение камер. Эти камеры от¬ 
кроют вам ключевые участки уровня. 


Вернитесь назад на развилку, но в этот 
раз идите налево. Вскоре вы увидите 
дверь, за ней лестницу и еще один ко¬ 
ридор, постепенно поворачивающий 
направо. Идите по нему. На первой раз¬ 
вилке идите прямо. Затем ваш отряд по¬ 
падет на перекресток. Поворот налево 
откроет вам, что Конфедерация прово¬ 
дила какие-то тайные эксперименты 
над зергами. Поворот направо позволит 
выключить защитную систему. Затем 
идите прямо. Немного поплутав, вый¬ 
дете к комнате снизу, к которой ведет 
лестница. Спускайтесь вниз и бегите к 
другой лестнице, поднимайтесь, входи¬ 
те в телепортатор и идите по коридору. 
Вы у цели! 

Миссия 5: Кеѵоіигіоп 

Задание 

- Доставить Керриган в центр связи Аи- 

- Защитить Антиганских повстанцев 

- Рейнор и Керриган должны выжить 
Новые сооружения: звездный порт, ма¬ 
шинный магазин, диспетчерская башня 
Новые войска: врата, десантные корабли 
Месторождения минералов: правый 
верхний угол карты (ваша база), левый 
нижний (база противника), правый ниж¬ 
ний (рядом с базой противника), справа 
посередине (ваша база) 

Базы противника: в левом нижнем углу — 
основная база, на некотором расстоянии 
от нее в правом нижнем углу — газодобы¬ 
вающий район 

Керриган вы встретите по пути. Унич¬ 
тожайте всех врагов по дороге и двигай¬ 
тесь к базе. Переведите Керриган в со¬ 
стояние невидимости и осторожно рас¬ 
стреляйте первый бункер и ракетную 
вышку. Затем отведите ребят на безо¬ 
пасное расстояние, выберите Керриган, 
подождите, пока у нее полностью вос¬ 
становится запас энергии. Включите 
маскировочное поле и идите на базу. 
Снова уничтожьте бункер, потом под¬ 
ведите ребят и навалитесь на оставших¬ 
ся врагов. Поднимитесь наверх. Как 
только Керриган уничтожит командира 
базы, все сооружения перейдут под ваш 
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контроль. Постройте ракетные вышки в 
ключевых местах. Постройте побольше 
истребителей «ѴѴгаііК» и разработайте 
для них маскировочное поле. Построй¬ 
те несколько транспортов и загрузите 
их пехотинцами и стервятниками. 
Включите маскировку у отряда истре¬ 
бителей и отправьте его влево вниз, к 
перерабатывающему газ заводу против¬ 
ника. Это единственный не защищен¬ 
ный от атак с воздуха кусок базы врага. 
Через некоторое время туда прибудут 
его наземные войска, а ваши невиди¬ 
мые истребители их легко уничтожат. 
Когда решите, что пришло время, 
сбросьте десант и отправьте транспор¬ 
ты за второй группой. Будьте осторож¬ 
ны: вокруг базы много мин-пауков! 

Миссия 6: Ног ай II 

Задание 

- Защитить крейсер Норад II 

- Доставить Рейнора и два транспорта к 
Нораду II 

Новые строения: арсенал 
Новые войска: голиафы 
Месторождения минералов: в левом ниж¬ 
нем углу (ваша база), слева посередине 
(база противника), в правом верхнем углу 
(база противника) 

Базы противника: крупная база левее вы¬ 
ше центра карты, крупная база левее 
верхнего правого угла карты, сеть защит¬ 
ных сооружения вокруг упавшего Норада 

Прежде всего доберитесь до своей базы 
и почините Епвіпеегіпй Вау. Затем нач¬ 
ните массовую добычу минералов. Так¬ 
же не забудьте отправить солдат в бун¬ 
кера как на основной базе, так и в рай¬ 
оне крушения Норада. Когда сможете, 
постройте перерабатывающий завод, а 
потом и завод для техники. Постройте 
штук десять голиафов и идите в атаку. 
Не забывайте о том, что всю человечес¬ 
кую технику и здания могут чинить 
ЗСѴ — починить сломанный голиаф на¬ 
много дешевле и быстрее, чем создать 
новый. Поэтому держите рядом с голи¬ 
афами одного ЗСѴ. 

Не забывайте также и о ремонте голиа¬ 
фов, защищающих сбитый крейсер. 
Чтобы они не увязались за врагами и не 
попали в засаду, дайти им с самого на¬ 
чала команду «удерживать позицию». 
Дополнительные ресурсы можно найти 
с севера от базы, на холме. Учтите — ба¬ 
за противника находится неподалеку. 

Миссия 7: ІЬе Тгитр Сагй 

Задание 

-Доставить Рзі ЕтпіНег на вражескую 
базу 

- Керриган должна выжить 
Новое сооружение: научный центр 
Новые войска: научные боты, осадные 

Месторождения минералов: выше левого 
нижнего угла (ваша база), ниже правого 


верхнего угла (база противни¬ 
ка), снизу посередине 
Базы противника: крупная база 
справа, укрепления в левом 
верхнем и правом верхнем уг- 

В начале миссии воспользуй¬ 
тесь тем, что здания людей 
умеют летать (кнопка 
«Іійой»). Отведите таким об¬ 
разом на свою основную базу 
все мобильные сооружения. 

Затем возьмите Керриган и 
отряд солдат и отправьте на 
юг базы, туда, где находятся 
два склада снабжения. Через 
некоторое время там пока¬ 
жется вражеский танк. Задача 
Керриган - использовать на нем «замо¬ 
розку» (Іоскбошп). Задача солдат - 
уничтожить его и группу пехотинцев 
противника. 

Для победы вам потребуется отряд из 
голиафов и осадных танков, так же не¬ 
плохо построить пару научных ботов 
(они умеют обнаруживать невидимых 
противников). Начинать наступление 
надо с южной части базы в направле¬ 
нии к бую. Когда сможете, пошлите ту¬ 
да транспорт с рзі ешічег. Ваша задача - 
не уничтожить всю базу, а только осво¬ 
бодить проход для транспорта! 

Весьма эффективна следующая тактика 
наступления: постройте десяток осад¬ 
ных танков и около пяти голиафов (в 
основном для борьбы против воздуш¬ 
ных атак). Разбейте танки на две груп¬ 
пы и двигайтесь к базе противника. Ос¬ 
тановитесь на некотором расстоянии от 
нее и прикажите одной группе окопать¬ 
ся. Вторую двигайте немного вперед, 
примерно на половину расстояния 
стрельбы окопавшихся танков. Если 
увидите войска противника, отступай¬ 
те: окопавшиеся танки займутся ими. 
Если нет - окопайтесь и двигайте впе¬ 
ред уже вторую группу. 

Миссия 8: ТНе 

Задание 

- Уничтожить воіі 



- Дюк должен выжить 

Новые сооружения: ялерная шахта, зі 


Новые войска: привидения 
Месторождения минералов: снизу (ваша 
база), в правом верхнем углу (база про¬ 
тивника), в левом верхнем углу (неболь¬ 
шое укрепление врага) и слева посередине 
(база противника) 

Базы противника: слева посередине и 
справа сверху - крупные базы, в левом 
верхнем углу - небольшое укрепление 

В начале миссии отправьте ШгаііЬ’ы и 
крейсер ІЯогад II вперед, чтобы разве¬ 
дать место будущей базы и «осветить» 
территорию. Вы обнаружите несколько 
пристроек. Ставьте свои здания рядом с 


Линейный крейсер, или линкор (ВаМе- 
сгиізег) 

Тип: воздушный корабль. 

Способности: может применять пушку Ямато - 
исключительно мощное оружие, бьющее на 
большое расстояние. 

Достоинства: мощнейшая броня плюс огневая 
мощь. 

Недостатки: медлителен. 

Научное судно-исследователь, НСИ 
(Ехріогег Зсіепсе ѴеззеІ) 

Тип: воздушный корабль. 

Способности: 

- матрица защиты (ІЭеІепсе Маігіх), устанавлива¬ 
ется вокруг любого объекта рядом с НСИ. Защи¬ 
щает объект от некоторой доли повреждений; 

электромагнитная волна (ЕМР ЗІзоскѵѵаѵе) - 
особый снаряд; выстреливается с НСИ и выво¬ 
дит из строя электронику у попавшей в радиус 
эйствия волны техники; 
облучение (Іггабіаіе) - особый снаряд; 
реливается во врага, после чего все располо- 


Достоинства: способен раскрывать больше 

участок карты. 

Недостатки: медлителен и бесполезен в бою. 

Сооружения людей 

Комадный центр (СоттапС Сепіег) 
Предназначение: производство ЗСѴ. 
Возможности: может летать. 

Станция спутниковой связи (СошваІ 
8(а(іол), дополнение к командному центру 
Возможности: может открывать участки карты. 

ная пусковая шахта (Мисіеаг Зііо), 
дополнение к командному центру 
Возможности: может запускать тактическую 
ядерную боеголовку по позициям противника. 


дим призрак. 

Склад (Зирріу йероі) 

Предназначение: хранение сырья. 

Завод по очистке веспенового газа 
(Ѵезрепе Вебпегу) 

Предназначение: добыча газа. 

Недостатки: может быть построен только над 
веспеновым гейзером. 

Казармы (Ваггаскз) 

Предназначение: производство пехоты (мор- 
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Достоинства: могут летать. 

Академия (Асасіешу) 

Возможности: модернизация 11-238 ЗРеІІз (уве¬ 
личивает дальность стрельбы морских пехотин¬ 
цев); разработка стимуляторов (ЗІІтраск). 
Инженерный ангар (Епдіпеегіпд Вау) 
Возможности: модернизция вооружения пехо¬ 
ты (морских пехотинцев, огнеметчиков, при¬ 
зраков). 

Достоинства: может летать. 

Завод (Расіогу) 

Предназначение: производство бронетехники 
(стервятников, голиафов, танков). 

Достоинства: может летать. 

Сборочная мастерская (МасЬіпе 8Нор), 
дополнение к заводу 
Возможности: модернизация Іоп ТИгийегз (уве¬ 
личение скорости стервятников); разработка 
мин-пауков (способность стервятников); мо¬ 
дернизация режима осады для танков (способ¬ 
ность осадных танков). 

Оружейная (Агшоигу) 

Возможности: модернизация Ѵебісіе Иеаропз 
(увеличение силы оружия для всех наземных 
машин); модернизация Ѵебісіе РІаІіпд (увеличе¬ 
ние брони для всех наземных машин); модер¬ 
низация $Нір ѴѴеаропз (увеличение силы ору¬ 
жия для всех воздушных машин); модерниза¬ 
ция ЗЫр РІаІіпд (увеличение брони для всех 
воздушных машин). 

Космопорт (ЗІагрогі) 

Предназначение: производство воздушных ма¬ 
шин. 

Достоинства: может летать. 

Диспетчерская башня (Сопігоі Тоигег), 
дополнение к космопроту 

Возможности: модернизация СІоакіпд Ріеіб 
(способность истребителя); модернизация 
АроІІо Веасіог (дополнительная энергия для ис¬ 
требителя). 

Исследовательский центр (Зсіепсе 
Расііііу) 

Возможности: разработка ЕМР ЗІюскѵѵаѵе (спо¬ 
собность НСИ); разработка Іггагііаіе (способ¬ 
ность НСИ); разработка Тііап Веасіог (дополни¬ 
тельная энергия для НСИ). 

Достоинства: может летать. 

Физическая лаборатория (РИузісз І_аЬ), 
дополнение к исследовательскому центру 
Возможности: разработка ѴатаЮ Сип (способ¬ 
ность линкора); разработка Соіоззиз Веасіог 
(дополнительная энергия для линкора). 

Центр тайных операций (Соѵегі Орэ 
Сепіег), дополнение к исследователь¬ 
скому центру 

Возможности: разработка СІоак (способность 
призрака); разработка Іоскбоип (способность 
призрака); разработка Оссиіаг Ітріапіз (увели- 
чиние радиуса обзора призрака); разработка 
МоеЬіиз Веасіог (дополнительная энергия для 
призрака). 

Ракетная башня (Міээііе Тоѵгег) 

Предназначение: средство ПВО. 

Достоинства: может обнаруживать невидимые 
войска. 

Бункер (Випкег) 

Возможности: в бункер можно поместить четы¬ 
рех пехотинцев (морских пехотинцев, огнемет¬ 
чиков или призраков), и они будут стрелять по 
врагу под прикрытием стен бункера. 


мит вам деньги и 
время. Месторож¬ 
дения минералов 
находятся в обоих 
концах низины. 

Сразу стройте боль¬ 
ше 8СѴ и быстрее 
развивайтесь. 

К вашей базе ведет 
всего один спуск. 

Постройте наверху 
перед ним бункер, 
пару зенитных ба¬ 
шен и поставьте по 
паре танков в режи¬ 
ме зіеде и голиафов. 

Последним прика¬ 
жите сохранять позицию, а то они куда- 
нибудь убегут. Подход к базе надежно 
закрыт, главное - не забывать ремонти¬ 
ровать все сооружения. 

Одновременно постройте зенитные 
башни по всему периметру долины так, 
чтобы любая точка обстреливалась как 
минимум из двух башен одновременно. 
Время от времени слева к вам будут 
прилетать вражеские \УгаііЬ’ы, а спра¬ 
ва - ѴѴгаііН’ы и крейсеры. 

Построив такую серьезную систему 
обороны, вы можете спокойно накап¬ 
ливать силы и делать любые апгрейды. 
Ресурсов достаточно. Атаки врага отра¬ 
жаются практически без вашего учас- 

Дальнейшее выполнение главной зада¬ 
чи миссии - уничтожение всех врагов. 
Задача несложная, и как ее решать - за¬ 
висит от вашего вкуса. Я методично 
уничтожал зенитные башни противни¬ 
ка, чередуя атомные бомбы, наводимые 
призраками, и выстрелы из Ѵатаіо Сип 
крейсера. А затем налет эскадрильи не¬ 
видимых \ѴгаііЬ’ов сносил все на вы¬ 
бранном участке. После ремонта и на¬ 
копления энергии все повторялось. И 
так - до победного конца < 
ными потерями. 

Миссия 9: УѴеи» СеПухЬег§ 

Задание 

- Уничтожить протоссов 



них можно только обороняться: одно 
разрушенное здание зергов - и миссия 
провалена. А жаль, так хотелось постре¬ 
лять... С юга небольшими отрядами 
приходят протоссы. Рецепт прежний: 
бункер, танки, зенитные башни. С вос¬ 
тока иногда прилетают авиаотряды 
протоссов, а значит, необходимы зе¬ 
нитные башни по краю орбитальной 
станции. 

Плацдарм, который вы занимаете в на¬ 
чале миссии, и запасы минералов и газа 
вполне достаточны для создания укреп¬ 
ленной базы, способной без вашего 
участия противостоять любым нападе¬ 
ниям. Но для создания полноценных 
боевых отрядов, способных разгромить 
протоссов (в данном случае - крейсера, 
забудьте об атомной бомбе), заранее со¬ 
здайте еще одну базу у западного края 
карты, около еще одного месторожде¬ 
ния минералов. 

Две эскадрильи крейсеров по 4—5 ко¬ 
раблей в каждой, чередуясь для накоп¬ 
ления энергии и ремонта, методично 
уничтожат всех протоссов. 

Когда вы убьете последнего протосса, 
на вашу основную базу хлынет волна 
зергов, сметающая все на своем пути. 
На исход миссии это никак не влияет, 
но если вы хотите завершить ее с наи¬ 
лучшим счетом, заранее перебросьте 
войска с юга на северо-западный край 
базы (ведь протоссы уже не способны 
вас атаковать). 


- Все здания зергов должны уцелеть 

— Керриган должна выжить 
Месторождения минералов: левый верх¬ 
ний угол (база зергов, поэтому даже и не 
надейтесь), чуть ниже и правее левого 
верхнего угла (ваша база), выше левого 
нижнего угла, снизу посередине, в правом 
нижнем углу (база протоссов) и в правом 
верхнем углу (база протоссов) 

Базы противника: левый верхний угол — 
база зергов, правый нижний и правый 
верхний — базы протоссов 
Главное оружие этой миссии - крейсе¬ 
ры. Прежде чем начать штамповать эс¬ 
кадры этих монстров, необходимо по¬ 
строить мощную систему обороны. С 
севера и запада вас атакуют зерги, от 


Миссия 10: ТИе Наттег РаІІх 

Задание 

— Уничтожить ионную пушку 

- Рейнор должен выжить 
Новые войска: боевой крейсер 
Месторождения минералов: в правом 
нижнем углу (ваша база), в правом верх¬ 
нем углу (база противника), слева посере¬ 
дине (база противника), в центре карты, 
справа посередине 

Базы противника: крупные базы слева 
посередине и справа сверху, очень хоро¬ 
шо укрепленная база слева сверху 

Единственная по-настоящему сложная 
миссия. Ресурсов для развития вполне 









достаточно. Позднее можно будет пост¬ 
роить дополнительную базу в центре 
карты. 

К вашей базе ведут два прохода. У за¬ 
падного можно построить стандартную 
оборонную конструкцию из бункера, 
зениток и танков; здесь у вас особых 
проблем не будет. 

А вот у восточного прохода эта страте¬ 
гия вам не поможет, так как с этой сто¬ 
роны на вас будут нападать танки и 
призраки, наводящие атомные бомбы. 
Против призраков на первом этапе вам 
помогут мины, которые убивают даже 
призраков-невидимок, а затем вам не¬ 
обходимо как можно быстрее постро¬ 
ить Зсіепсе ѴеззеГы в количестве не ме¬ 
нее четырех штук. Дальность обзора у 
них больше, чем у зенитных башен, да и 
Іггадаіе - функция весьма полезная. 
Против отряда танков применяйте соб¬ 
ственных призраков, чтобы парализо¬ 
вать тех. Если вы не можете этого сде¬ 
лать, то не менее эффективным будет 
способ атаковать танки огнеметчиками, 
которые подходят к танкам в упор, и те 
не могут по ним стрелять. Танки, пере¬ 
шедшие в состояние зіе§е, выбить дру¬ 
гой техникой будет очень сложно. 
Авиация поправит дела, но ее еще надо 
построить! 

Впоследствии враг двинет на вас эскад¬ 
рильи крейсеров, против которых по¬ 
могут только призраки, их обездвижи¬ 
вающие. 

Аналогично, вашей главной пробле¬ 
мой, когда вы сами настроите крейсера 
и пойдете вперед (а вернее, по левому 
краю к ионной пушке), будут именно 
призраки противника. Тот будет стро¬ 
ить их в огромных количествах. Поэто¬ 
му ваша эскадрилья должна состоять 
минимум из 5—6 крейсеров (больше - 
лучше), чтобы энергии призраков не 
хватило на все корабли, и одного-двух 
Зсіепсе Ѵеззеі, чтобы видеть призраков- 
невидимок. ѴѴгаііІі’ов - по вкусу. 

Когда вы получите сообщение о при¬ 
ближении атомной бомбы, у вас еще бу¬ 
дет время, чтобы предотвратить ее удар. 
Для этого необходимо найти и убить 
наводящего ее призрака-невидимку. 
Очевидно, что бомба наводится на одну 
из крайних ваших построек, значит, 
сперва необходимо найти это здание 
(оно помечено красной точкой прицела 
призрака). Далее надо найти местона¬ 
хождение призрака с помощью Зсіепсе 
Ѵеззеі, а затем убить его до того, как он 
закончил наведение. Или, если Зсіепсе 
Ѵеззеі нет рядом, быстренько устано¬ 
вить мину там, где, как вы предполагае¬ 
те, находится призрак, а уж она сама 
найдет свою жертву. 

Строить атомные бомбы самим в этой 
миссии не обязательно, только если вы 
хотите сперва всех уничтожить. Для за¬ 
вершения игры достаточно взорвать 


ионную пушку, пройти к которой пеш¬ 
ком ваши призраки не смогут, а выса¬ 
дить десант на станции с пушкой доста¬ 
точно сложно. Поэтому лучше оставить 
призраков для обороны станции, а ата¬ 
ковать крейсерами, как и в предыдушей 


Кампания 2: Зерги 

Миссия 1: Атоп§ іНе Киіпз 

Задание 

- Создать нерестилище 

- Создать обиталище гндралисков 

- Защищать куколку 

Новые строения: садок, колония плюща, 
колония спор, осевшая колония, экстрак¬ 
тор, нерестилище, эволюционная камера, 
обиталище гндралисков 
Новые войска: зерглииги, гидралискн. 


Для начала немного о зергах в целом. 
Свои здания они строят на «живой поч¬ 
ве», которая производится в садке 
(НаІсЬегу) и колонии плюша (Сгеер 
Соіопу). Колония плюща, в свою оче¬ 
редь, может мутировать в колонию спор 
(способную атаковать воздушные цели) 
и осевшую колонию (атакует наземные 
цели). В садке выводится ларва - ли¬ 
чинки, способные превратиться в лю¬ 
бую боевую единицу. Кроме того, са¬ 
док — это единственное здание, которое 
можно строить на обычной почве. 
«Фермами» служат повелители (оѵег- 
Іогёз) — летающие создания, выполня¬ 
ющие одновременно функции обнару¬ 
жения невидимых противников и 
транспортировки войск. 

Начните строить дронов. Вам понадо¬ 
бится около десяти штук. Объедините 
своих зерглингов и пошлите их напра¬ 
во - там вы встретите бараки противни¬ 
ка, охраняемые небольшим отрядом и 
двумя ракетными турелями. Уничтожь¬ 
те все и возвращайтесь на базу. Пост¬ 
ройте экстрактор, нерестилище и поз¬ 
же - обиталище гндралисков. После 
этого вы получите возможность строить 
гндралисков. Их нужно 8—10 штук. Зер¬ 
глингов нужно около 30 штук. 
Отправьте свои войска на вое- 
ток, туда, где раньше разме¬ 
щались бараки. На севере ле¬ 
жит база противника — дви¬ 
гайте свои войска туда. 

В случае потерь возвращайте 
воинов на базу - все создания 
и строения зергов обладают 
способностью к регенерации. 

Раненые юниты лучше «зако¬ 
пать» (применить способ¬ 
ность Ьиггохѵіпё), это исклю¬ 
чит вероятность атаки на них 
со стороны врагов. Кроме то- 


Раса Зергов 

Особенности 

База зергов - единый организм. Чтобы постро¬ 
ить новое сооружение, дайте личинке команду 
превратиться в дрона, а потом дрон превратит¬ 
ся в нужное сооружение. Подобным образом 
выглядит и создание новых существ. 

Все существа и сооружения зергов со време¬ 
нем восстанавливают свое здоровье. 
Количество войск зергов определяется количе¬ 
ством повелителей. 

Войска зергов 

Личинка (ідгѵа) 

Способности: превращается в дрона. 

Дрон (Огопе) 

Тип: сборщик ресурсов. 

Способности: превращается в другие существа 
или сооружения. Может закалываться в землю. 
Повелитель (Оѵегіогб) 

Способности: может летать и переносить дру¬ 
гих наземных существ. 

Зерглинг (2егдІіпд) 

Тип: пехотинец. 

Способности: может закапываться в землю. 
Достоинства: быстро бегает. 

Недостатки: слаб, не может поражать воздуш¬ 
ные цели. 

Гидралиск (НуРгаІівк) 

Тип: пехотинец. 

Способности: может закапываться в землю. 
Достоинства: может поражать как воздушные, 
так и наземные цели. 

Ультралиск (ІЖгаІізк) 

Тип: живой таран. 

Достоинства: очень живуч, очень силен. 
Недостатки: несколько неповоротлив. 

Муталиск (Миіаіізк) 

Тип: воздушный боец. 

Достоинства: может поражать как воздушные, 
так и наземные цели. 

Страж (Сиагбіап) 

Тип: воздушная артиллерия. 

Достоинства: стреляет на большое расстояние 
Недостатки: не может поражать воздушные 

«Бич» (Зсоигде) 

Тип: самоубийца. 

Способности: живая бомба. 
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Недостатки: может поражать только воздушные 
цели. 

Королева (СІиееп) 

Тип: воздушный боец. 

Способности: 

- «породить брудлингов» (Зраѵѵл ВгсххИілдз). 
Королева выстреливает в выбранного врага 
(пехотинца, голиафа или танк) особые споры, 
которые порождают внутри этого врага трех 
мелких, но прожорливых брудлингов. При этом 
сам враг гибнет; 

- паразит (Рагазііе). Королева выстреливает во 
врага особого паразита. Паразиты постепенно 
заражают все войска, стоящие рядом с зара¬ 
женным врагом. Паразит позволяет Сверхразу¬ 
му видеть, где находится данный враг; 

- «капкан» (Епзпате). Королева выстреливает 
во врага слизью, которая резко уменьшает ско¬ 
рость его передвижения; 

- «заражение» (Іп(е$ІаІіоп). Королева садится 
на сильно поврежденный командный центр лю¬ 
дей и заражает его. После этого вы можете 


самоубийц). 

Недостатки: в бою бесполезна. 

Осквернитель (йеЯІег) 

Способности: 

- «темный рой» (ІЭагк Зѵѵагт). Осквернитель 
стреляет в одного из зергов поблизости. Зерг 
гибнет, а на его месте образуется большое об¬ 
лако, которое значительно снижает точность 
вражеского огня; 

- «пожирание» (Сопзите). Осквернитель спо¬ 
собен сожрать одного из других зергов, чтобы 
восстановить запас энергии; 

- «чума» (ріадие). Осквернитель выстреливает 
во врагов или их сооружения особыми токсина¬ 
ми, которые разрушают броню или здоровье 
врагов (но не убивают врагов до конца); 

- осквернитель способен зарываться в землю. 
Недостатки: в бою бесполезен. 

Сооружения зергов 

Садок (Наісііегу) 

Предназначение: производит личинок. 
Возможности: выработка способности назем¬ 
ных войск зарываться в землю. 

Логово (Іліг) 

Возможности: разработка Ѵепігаі Заскз (спо¬ 
собность повелителей перевозить наземные 
войска); разработка Апіеппаз (увеличение чув- 


го, «закопанные» войска могут неожи¬ 
данно напасть на противника. 

Миссия 2: Е^геззюп 

Задание 

- Доставить куколку к маяку 
Новые сооружения: шпиль, логово 
Новые войска: муталиски 
Месторождения минералов: верхний ле¬ 
вый угол карты (ваша база), нижний ле¬ 
вый (база противника). 

Базы противника: крупная база в левом 
нижнем углу, четыре опорных поста в 
центре 

База протоссов находится слева, ее тро¬ 
гать не надо. Маяк находится на юге - 
он-то нам и нужен. На севере находит¬ 
ся отряд зергов, который присоединит¬ 
ся к вам. После развития базы построй¬ 
те десяток гидралисков и много зерг- 
лингов, желательно — десятка три. Ата¬ 
ки противника будут происходить 
очень редко и 3-4 гидралиска без про¬ 
блем отразят их. 

В нерестилище и в эволюционной ка¬ 
мере проведите все возможные усовер¬ 
шенствования. Затем соберите свои 
войска в группы и атакуйте. 

Сначала уничтожьте две заградитель¬ 
ные базы протоссов. На атаку каждой 
базы посылайте сначала зерглингов, а 
затем гидралисков - чтобы не подстав¬ 
лять под огонь последних. Подождите, 
пока ваши воины восстановят силы. За¬ 
тем двигайтесь влево вниз — увидите 
достаточно мощную базу противника. 
Уничтожьте ее и разделите войска. 
Около пяти гидралисков и десятка зер¬ 
глингов оставьте здесь, остальных от¬ 
правьте наверх расчищать путь к маяку. 
Затем дроном возьмите куколку и под 
усиленной охраной везите ее к маяку. 

Миссия 3: ТНе 1Уен> Оопгіпіоп 

Задание 

- Защищать куколку 

- Уничтожить силы землян 
Появилась возможность усовершенство¬ 
вания повелителей 


Месторождения минералов: правый ниж¬ 
ний угол карты (ваша база), левый верх¬ 
ний (база противника), правый верхний 
(рядом с базой противника), центр карты 
Базы противника: одна большая база в 
левом верхнем углу 

После развития базы постройте штук 
по десять гидралисков и зерглингов для 
охраны границы (враг атакует в основ¬ 
ном с запада, иногда с северо-запада). 
Сразу атаковать наземными силами в 
этой миссии нельзя — враг без проблем 
сметает любые ваши войска своими 
осадными танками. Поэтому начните 
производство муталисков. Десять штук 
должны вылетать на боевые задания, 
около пяти отдыхать. Раненых на зада¬ 
ния брать нельзя, иначе потери будут 
слишком велики. 

Итак, первый удар следует нанести по 
северо-восточной части базы против¬ 
ника. Противник подтянет туда свою 
пехоту, будьте готовы! Потом он совер¬ 
шит главную ошибку — пошлет солдат 
из бункеров отражать ваши атаки. 
Уничтожьте их и начинайте постепенно 
двигаться на запад. Когда осадные тан¬ 
ки противника будут уничтожены, по¬ 
сылайте все свои наземные войска на 
поддержку. 

Миссия 4: А§еп( о/ іНе 5>н>агт 

Задание 

— Защитить куколку до того момента, как 
из нее вылупится существо 

- Инфицировать командный центр Рей- 

Новые сооружения: гнездо королевы 
Новые войска: королева 
Месторождения минералов: левый верх¬ 
ний угол карты (ваша база), правый ниж¬ 
ний (слабо охраняемая база противника), 
центр, район справа сверху (основная ба¬ 
за противника) и снизу посередине (район 

Базы противника: справа сверху (основ¬ 
ная база), слева снизу (разработка броне¬ 
техники и пехоты), справа снизу (разра¬ 
ботка авиации) 
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Начните производство муталисков, 
разработайте возможность транспорти¬ 
ровки для повелителей и способность 
«ЬгоосШп§5» для королев. Цель вашей 
миссии - командный центр на северо- 

Во-первых, неплохо бы собрать некото¬ 
рую информацию об окружающем ми¬ 
ре. Отправьте королев в центр карты и 
разместите паразитов на всех транспор¬ 
тах людей, которые будут пролетать ми¬ 
мо, а также на мирных животных. Та¬ 
ким образом вы будете предупреждены 
на случай, если враг решит высадить де¬ 
сант около вашей базы. Затем готовьте с 
десяток гидралисков. Муталиски в это 
время должны периодически нападать 
на базу противника. 

Когда гидралиски будут готовы, погру¬ 
зите их вместе с Керриган на транспор¬ 
ты. Подведите королев к западной час¬ 
ти острова противника и используйте 
способность «ЪгоосШпб» на голиафах 
противника - они превратятся в неко¬ 
торое подобие зерглингов. После этого 
под прикрытием муталисков ссаживай¬ 
те десант и двигайтесь направо, снося 
все на своем пути. Вы увидите два ко¬ 
мандных центра противника. Нужен 
вам тот, который защищен нескольки¬ 
ми ракетными турелями. Атакуйте его 
и, когда столбик его состояния станет 
красным, прикажите королеве инфи¬ 
цировать здание. 

Миссия 5: ТЪе Атегщо 

Задание 

- Привести Керриган к суперкомпьютеру 

- Керриган должна выжить 

Отряд разбейте на три группы. В одной 
должны идти гидралиски, во второй — 
зерглинги, в третьей - сама Керриган. 
Когда телепатические силы Керриган 
будут иссякать, используйте способ¬ 
ность «потребить» (сопзшпе) на одном 
или нескольких зерглингах. 

Итак, вначале вы просто не можете 
свернуть с пути. Идите в дверь внизу, 
поднимайтесь по лестнице, убейте при¬ 
видение. После этого используйте уме¬ 
ние «невидимость» (сІоакіп§) у Керри¬ 
ган. За дверью перебейте отряд солдат, 
включите камеры наблюдения, пройди¬ 
те мимо комнаты с рабочим персона¬ 
лом и быстро бегите по коридору - со 
второго этажа вас будут обстреливать 
враги. Пройдя через коридор со множе¬ 
ством пулеметов (соберите ваши вой¬ 
ска, по нему нужно идти плотной груп¬ 
пой), вы попадете в зверинец. Вы при¬ 
были вовремя - отряд людей только что 
начал расстреливать зергов. Накажите 
убийц. Рядом с камерой зергов вы уви¬ 
дите светящийся маяк. Нажмите на не¬ 
го, и зерглинги станут свободными. 
Будьте осторожны — прямо около лест¬ 
ницы, ведущей в их камеру, находятся 
пулеметы. 


Сразу после выхода из тюрьмы в кори¬ 
доре вы встретите целый отряд против¬ 
ников. Это будет самый серьезный 
бой - уничтожить их при помощи Кер¬ 
риган не позволят пулеметы. Когда убь¬ 
ете их, идите дальше, спуститесь по ле¬ 
стнице и, оставив все свои войска око¬ 
ло закрытой двери, ведите Керриган 
дальше. Вскоре она найдет комнату с 
тремя солдатами в ней и с лестницей, 
ведущей наверх. Как только Керриган 
войдет внутрь, двери за ней закроются. 
Быстро поднимитесь наверх и унич¬ 
тожьте пулеметы. Все, враги беззащит¬ 
ны. Коснитесь обоих маяков в этой 
комнате, чтобы включить еще одну ка¬ 
меру и разблокировать двери. Верни¬ 
тесь к своим войскам около закрытой 
двери и врывайтесь внутрь. Убейте при¬ 
зраков и коснитесь последнего маяка. 

Миссия 6: ТНе Эагк 
Тетріаг 
Задание 

- Уничтожить силы протоссов 

- Керриган должна выжить 

- Привести Керриган на цент¬ 
ральный остров 

Новые сооружения: большой 
шпиль 

Появится возможность усовер¬ 
шенствования зерглингов 
Месторождения минералов: в 
левом верхнем углу карты (ва¬ 
ша база), в правом 
за противника), в правом верх¬ 
нем (хорошо охраняемая про¬ 
тивником территория), сверху 
посередине и слева посередине 
Базы противника: крупная база справа 
снизу, мощные укрепления справа сверху 
и снизу посередине 

В этой миссии вы получите возмож¬ 
ность провести уже три усовершенство¬ 
вания своего садка. Третье улучшение 
позволяет улучшить шпиль и получить 
таким образом возможность строитель¬ 
ства «бичей» (всоигве), а также превра¬ 
щения муталисков в стражей (виагбіап). 
«Бичи» — это небольшие истребители- 
камикадзе, служащие для борьбы с воз¬ 
душными целями противника. Старай¬ 
тесь, чтобы они не атаковали противни¬ 
ка толпой, иначе многие из них погиб¬ 
нут зря. Стражи способны уничтожать 
наземные цели, но совершенно не при¬ 
способлены для воздушного боя. Охра¬ 
няйте их. 

Если ресурсов мало, а есть много мута¬ 
лисков, желающих превратиться в 
стражей, начинать надо с самых по¬ 
врежденных - дело в том, что за время 
мутации бывший муталиск полностью 
вылечивается. 

Для победы вам понадобится смешан¬ 
ный отряд из стражей (10 штук) и «би¬ 
чей» (8—10 штук). База противника на¬ 
ходится справа снизу, до нее ваши вой- 


ствительности повелителей); разработка 
Рпеитаіізеб Сагарасе (увеличивает скорость 
полета повелителей). 

Экстрактор (Ехігасіог) 

Предназначение: добыча веспенового газа. 
Недостатки: может быть построен только над 
веспеновым гейзером. 

Колония плюща (Сгеер Соіопу) 
Предназначение: превращается в колонию 
спор или осевшую колонию. 

Осевшая колония (Зипкеп Соіопу) 
Предназначение: средство защиты от назем¬ 
ных 80ЙСК. 

Колония спор (8роге Соіопу) 

Предназначение: средство ПВО. 
Нерестилище (Зражпіпд РооІ) 

Возможности: разработка МейЬоІіс Воозі (по¬ 
вышение скорости зерглингов); разработка 
АбгепаІ СІапбз (увеличивает скорость атаки 
зерглингов). 


Эволюционная камера (Еѵоіиііоп 
СііатЬег) 

Возможности: разработка увеличения силы 
атаки для наземных и воздушных войск; разра¬ 
ботка усиления панцирей (брони) наземных 
войск. 

Обиталище гидралисков (Нуйгаіівк Эеп) 

Предназначение: позволяет превращать дро- 
нов в гидралисков. 

Возможности: разработка Мизсиіаг Аидшепіз 
(увеличение скорости передвижения гидралис¬ 
ков); разработка Сгооѵеб Зріпез (увеличение 
радиуса атаки гидралисков). 

Канал Нидуса (Бурив СапаІ) 
Предназначение: позволяет зергам очень быс¬ 
тро перемещаться из одного места в другое. 
Шпиль (Зріге) 

Возможности: разработка Нуег Айаскз (увели¬ 
чение силы атаки муталисков); разработка Нуег 
Сагарасе (увеличение брони воздушных су¬ 
ществ). 

Большой шпиль (Сгеаіег Зріге) 

Предназначение: позволяет превращать мута¬ 
лисков в стражей. 

Гнездо королевы (Оиееп’в пев!) 

Возможности: разработка башеіе Меіозіз (уве¬ 
личение энергии королевы); разработка Зраѵѵп 
Вгообіілдз (способность королевы); разработка 
Рагазііе (способность королевы); разработка 
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Епзпаге (способность королевы); разработка 
Іпіейаііоп (способность королевы). 
Обиталище ультралисков (ІЛігаІізк Оеп) 
Предназначение: позволяет превращать дро- 
нов в гидралисков. 

Холм осквернителя (йейіег МоипО) 

Возможности: разработка Меіазупарііс N066 
(увеличение энергии осквернителя); разработка 
Ьагк Зѵгагт (способность осквернителя); разра¬ 
ботка РІадие (способность осквернителя); раз¬ 
работка Сопзшпе (способность осквернителя). 


- Уничтожить всех зергов Гарма 
Новые сооружения: холм осквернителей 
Новый войска: осквернители 
Месторождения минералов: снизу посе¬ 
редине (слабо укрепленная база против¬ 
ника), слева снизу (средне укрепленная 
база противника), справа посередине 
(средне укрепленная база противника), 
сверху (база противника) 

Базы противника: слева снизу, снизу по¬ 
середине и справа посередине - неболь¬ 
шие добывающие базы, сверху - хорошо 



ска долетят вообще без проблем. После 
нескольких атак противник начнет стя¬ 
гивать туда все свои противовоздушные 
войска. Их очень много! Отступите, пе¬ 
регруппируйтесь и ударьте по наименее 
защищенному куску базы. В результате 
мобильные силы противника встанут в 
цепь вдоль границы. После этого мож¬ 
но начинать уничтожать их. И не теряй¬ 
те войска понапрасну! Помните, что 
стражи неповоротливы, в случае от¬ 
ступления им нужен еще порядочный 
запас времени на разворот. 

Когда все здания протоссов будут унич¬ 
тожены, руководитель протоссов пред¬ 
ложит Керриган помериться силами на 
центральном острове. Везите туда Кер¬ 
риган — верховный Протосс все равно 
не придет. 

Миссия 7: Тке СиІІіп§ 

Задание 


укрепленная база противника 

В этой миссии вам будут доступны оск¬ 
вернители (сІеШеге). Если их использо¬ 
вать разумно, то они становятся страш¬ 
ным оружием. Способность напускать 
чуму (ріавие), которую для них можно 
разработать, начинает постепенно 
уменьшать здоровье юнитов и зданий, 
находящихся в зоне поражения. Умень¬ 
шение продолжается до тех пор, пока 
способность не прекратит свое дейст¬ 
вие либо у врага не останется двух хит- 
пойнтов. Увы, но против протоссов эта 
способность не очень эффективна - у 
них есть не повреждаемые чумой сило- 

В начале миссии двигайте свой отряд на 
север и уничтожьте небольшую базу 
противника. Постройте свою базу 
здесь. Затем пошлите отряд влево и 
уничтожьте еще одну базу. Несколько 
юнитов должны подежурить там неко¬ 
торое время, так как против¬ 
ник попытается контратако¬ 
вать и заново отстроиться. 
Когда он немного успокоится, 
пошлите туда дрона и пост¬ 
ройте свою базу. 

Следующий шаг (когда подна¬ 
копите немного сил) - удар по 
базе справа посередине. К это¬ 
му моменту враг окончательно 
рассвирепеет, поэтому будьте 
готовы к постоянным набегам 
на ваши базы (на каждой базе 
держите по 6—7 гидралисков). 
Затем останется только взять 
штурмом базу противника 
сверху. Из войск лучше всего 
подойдет смешанный отряд 
гидралисков и стражников 
плюс 4—5 осквернителей. Для 
того чтобы минимизировать 
потери при прохождении 
внешней системы обороны, 
атакуйте колонии спор гидра- 
лисками, а осевшие колонии — 
стражами. И не забывайте за¬ 
ражать чумой большие скоп¬ 
ления войск противника. 
Время от времени ваши гидра- 
лиски будут погибать, поэтому 
две ваши базы внизу должны 
периодически строить их за¬ 
ново. Отряду сверху лучше 
всего ждать подкрепления, на¬ 
ходясь в закопанном состоя¬ 
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нии. И учтите — те гидраписки, которые 
в первый раз отправятся на поддержку 
своих собратьев, скорее всего попадут в 
засаду, поэтому их должно быть хотя бы 
пять штук. 

Миссия 8: Еуе /ог ап Еуе 

Задание 

— Уничтожить базы протоссов 

— Ни один из Темных Темпларов не дол¬ 
жен сбежать 

- Керриган должна выжить 

Новые сооружения: канал индуса, обита¬ 
лище ультралисков 
Новые войска: ультралиски 
Месторождения минералов: в правом 
верхнем углу (ваша база), в левом нижнем 
(база противника), сверху посередине, 
слева посередине (сильно укрепленный 
пост противника), справа ниже середины 
(база противника) и справа снизу (не¬ 
большое укрепление противника) 

Базы противника: крупнейшая база в ле¬ 
вом нижнем углу, крупная база справа по¬ 
середине, сильно укрепленный аванпост 
слева посередине, производящий авиа¬ 
цию, и небольшие укрепления рядом с 
рудниками сверху посередине и справа 

В начале миссии быстро развивайтесь 
и, как только вы получите возможность 
производить гидралисков, начните их 
производство на всех трех базах для 
поддержки укреплений около выходов. 
В этой миссии у протоссов появится 
наистрашнейшее оружие - Высшие 
Темплары. Их способность произво¬ 
дить псионическую бурю может унич¬ 
тожить целые армии. Поэтому как мож¬ 
но быстрее произведите 8-10 страж¬ 
ников и пошлите их на базу противника 
в левом нижнем углу карты так, чтобы 
при этом зайти снизу. В левой нижней 
части базы находиться здание Архива 
Темпларов. Уничтожьте его, и после 
этого прохождение миссии заметно уп¬ 
ростится. 

Вам же в этой миссии станут доступны 
ультралиски - существа, похожие на 
мамонтов и имеющие силу хорошего 
танка. Убить их очень сложно, но и сто¬ 
ят они соответственно... 

В свою армию включите десяток стра¬ 
жей, десяток гидралисков и около пяти 
ультралисков. Таким отрядом вы смо¬ 
жете уничтожить кого угодно. 

Миссия 9: Тке Іпѵазіоп о/ Аіиг 

Задание 

— Привести дрона к минералу 

- Охранять дрона, пока он работает с 
минералом 

- Вернуть дрона с грузом на базу 
Месторождения минералов: слева сверху 
(ваша база), справа сверху, чуть выше се¬ 
редины карты (база противника), слева и 
справа посередине (база противника), в 










левом нижнем и правом нижнем углах 
(база противника), вокруг Кхайдаринско- 
го минерала 

Базы противника: база чуть выше центра 
карты производит простые наземные вой¬ 
ска, крупные базы слева посередине и 
справа посередине производят все виды 
войск в больших количествах, крупная 
база в нижней части карты в основном 
производит авиацию 

После развития постройте отряд стра¬ 
жей и отряд «бичей». После этого начи- 


Основные цели - Архивы Темпларов, 
маяк флота и цитадель Адуна. Поста¬ 
райтесь не задерживаться долго в одном 
и том же месте. Каждый клан протоссов 
управляет двумя базами, поэтому пере¬ 
дислокация войск у него занимает по¬ 
рядочно времени — пользуйтесь этим. 
Перед тем как послать дрона за минера¬ 
лом, прогоните по этому пути пяток 
ультрадисков при поддержке десятка 
гидралисков (обязательно нужно отдать 
приказ уничтожать всех противников 
на своем пути - клавиша А). Если они 
достигнут пункта назначения, то высы¬ 
лайте дрона. Во время добычи минерала 
он неуязвим, но лучше все-таки выста¬ 
вить охрану. Периодически вас будут 
атаковать, но небольшой отряд — деся¬ 
ток гидралисков и несколько стражни¬ 
ков — без проблем справится с врагами. 
Займитесь лучше обороной вашей род¬ 
ной базы — скоро противник на нее на¬ 
падет. Для обороны также понадобятся 
стражники и гидралиски, а также не¬ 
сколько ультрадисков. Войска лучше 
поставить по периметру базы. 

Миссия 10: Риіі Сігсіе 

Задание 

— Уничтожить храм протоссов 

— Доставить кристалл к храму 
Месторождения минералов: снизу (ваша 
база), в левом нижнем и правом нижнем 
углах (базы противника), слева посереди¬ 
не, чуть выше чем справа посередине, 
чуть ниже чем слева посередине, сверху 
(два крупных месторождения) 

Базы противника: две крупные базы свер¬ 
ху, небольшие базы в правом нижнем и 
левом нижнем углах 

Первые атаки лучше всего совершить 
налево и направо и уничтожить таким 
образом две базы противника. В резуль¬ 
тате следующей серии ударов вы долж¬ 
ны постепенно продвигаться на север к 
храму. Будьте осторожны - велика 
опасность столкновения с авианосцами 
протоссов! 

10—15 стражей при противовоздушной 
поддержке «бичей» сделают работу бы¬ 
стро и чисто. «Бичей» вам понадобится 
много (6-8 должны быть готовы выле¬ 
теть в любой момент), но не позволяйте 
им атаковать толпой. По периметру ба¬ 
зы расставьте гидралисков - враг не 
пройдет! Видимо, Высшие Темплары 


противника совершенно убиты тем из¬ 
вестием, что зерги ступили на их свя¬ 
щенную территорию, и электрические 
эффекты, производимые ими, будут 
минимальны. 

Тем не менее, если вы очень затянете 
миссию, враг будет представлять реаль¬ 
ную угрозу — он ведь тоже не сидит сло¬ 
жа руки. Поэтому постарайтесь дейст¬ 
вовать максимально быстро. Например, 
очень важно после уничтожения базы 
противника справа начать добывать газ 
сверху от нее, так как запасы на своей 
базе скоро истощатся. 


Раса Протоссов 

Особенности 

После того как зонд откроет телепортационные 
ворота для выбранного вами сооружения (по¬ 
явится синий огонек), можете давать зонду но¬ 
вые команды, то есть не нужно ждать, пока со¬ 
оружение телепортируется полностью. 

Вы можете строить сооружения только в зоне 
действия пилонов (зону действия можно уви¬ 
деть, если выбрать пилон). 

Защитное поле, окружающее все сооружения и 
солдат протоссов, восстанавливается со вре¬ 
менем. 



Кампания 3: Протоссы 


Миссия 1: Нгхі 8ігіке 

Задание 

- Встретиться с Фениксом 

- Уничтожить базу зергов 

- Феникс должен выжить 
Новые сооружения: нексус, пи¬ 
лоны, ассимилятор, врата, куз¬ 
ница, кибернетический центр 
Новые войска: фанатики, дра- 

Вы начинаете в правом ниж¬ 
нем углу карты. Соберите всех 
своих парней в одну группу и 
не спеша ведите их наверх, 
прижимаясь к берегу реки, 
которая протекает слева. Че¬ 
рез некоторое время увидите 
поворот налево. Если пройдете немного 
выше, то нарветесь на большой отряд 
зергов, охраняющий веспеновый гейзер 
и большой запас минералов. Они вам 
пока не нужны, поэтому и связываться 
с зергами не стоит. Так что воспользуй¬ 
тесь поворотом, потом направляйтесь 
вниз, снова прижимаясь к берегу реки 
(теперь она справа от вас). Прижимать¬ 
ся к берегу нужно для того, чтобы не 
нарваться на несколько групп врагов, 
поджидающих вас по пути. Таким обра¬ 
зом вы вскоре достигнете вашей базы. 
Она окружена стенами, через которые 
есть только один проход. Возле этого 
прохода расположите фанатиков и Фе¬ 
никса (он очень силен). Драгунов по ле¬ 
стнице поднимите на стены и поставьте 
возле прохода на базу. Тогда они будут 
расстреливать врагов сверху. 

Далее произведите пять зондов: три 
пусть займутся сбором минералов, 
два — веспеновым газом. Произведите 
3-4 пушки и расположите их возле про¬ 
хода на базу немного позади фанатиков 
(важно, чтобы пушки не мешали фана¬ 
тикам маневрировать). Произведите 
еще драгунов и поставьте их рядом с 
кузницей, т. к. противник имеет непри¬ 
ятную привычку использовать летаю¬ 
щих муталисков для атаки вашей базы с 
этого направления, одновременно от¬ 
влекая основные силы вашей армии 
мощной атакой «пехоты» (гидралисков) 
через проход между стенами. 


Войска протоссов 

Зонд (РгоЬе) 

Тип: строитель/сборщик. 

Способности: может заниматься сбором ресур¬ 
сов и строить (телепортировать) все сооруже- 

Недостатки: в бою бесполезен. 

Фанатик (2еаІоІ) 

Тип: пехота. 

Достоинства: быстро передвигается. 
Недостатки: может драться только в ближнем 
бою и не в состоянии атаковать воздушные цели. 

Драгун (Огадооп) 

Тип: пехота. 

Достоинства: способен поражать как наземные, 
так и воздушные цели. Стреляет на приличное 
расстояние. 

Недостатки: относительно невысокий темп 
стрельбы. 

Высший Темплар, т. е. Высший Служи¬ 
тель Храма (НідН Тешріаг) 

Тип: пехота. 

Способности: 

- «псионическая буря» (рвіопіе зіогт). Создает 
вокруг выбранной точки область воздействия 
псионических сил на оказавшиеся в этом райо¬ 
не войска (будь это враги или ваши собствен¬ 
ные воины). Псионическая буря не воздейству¬ 
ет на сооружения базы; 

- галлюцинация (баііисіпаііоп). Создаются ко¬ 
пии выбранной вами воинской единицы из ва¬ 
шей армии (как пехотинца, так и воздушного 
корабля). Галлюцинации окрашены в синий 
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цвет и имеют два счетчика. Тот, что сверху (си¬ 
ний) - индикатор жизни. Тот, что снизу (фиоле¬ 
товый) - индикатор запаса псионической энер¬ 
гии, убывающей со временем. Когда она до¬ 
стигнет нуля, то копия-галлюцинация исчезнет. 
Галлюцинация не может нанести врагу вред, но 
зато способна отвлечь его внимание: компью¬ 
тер не в состоянии отличить копию от подлин¬ 
ного вашего солдата; 

- если выбрать двух Высших Темпларов, то у 
вас появится новая возможность - вызвать Ар- 
кона (Зишшоп Агсігап). 

Недостатки: практически бесполезны в ближ¬ 
нем бою. 

Аркон (АгсИоп) 

Тип: пехота. 

Достоинства: чудовищно сильное защитное по¬ 
ле. Аркон может поражать как наземные, так и 
воздушные цели. 

Недостатки: несколько медлителен и способен 
стрелять только на близкое расстояние. 
«Разбойник» (Неаѵег) 

Тип: передвижная артиллерия. 

Способности: может стрелять «скарабеями» 
(самонаводящимися роботами-снарядами), ко¬ 
торые надо, однако, все время делать (что сто- 
денег). Причем без вашего вмешательства 
м «разбойник» делать «скарабеев» не будет. 
Достоинства: очень большая огневая мощь, 
дальнобойность и точность. 

Недостатки: медлителен, способен поражать 
только наземные цели, да и за боезапасом вам 
надо все время следить. 

Разведчик (Зсоиі) 

Тип: воздушный корабль. 

Достоинства: быстро летает, способен пора¬ 
жать как воздушные, так и наземные цели. 
Недостатки: уязвим для врагов (слабая защита). 
Челнок (ЗНиНІе) 

Тип: воздушный корабль. 

Способности: может перевозить наземные вой- 

Недостатки: не вооружен, слабая броня и невы¬ 
сокая скорость. 

Наблюдатель (ОЬзегѵег) 

Тип: воздушный робот. 

Способности: ь 


войска противника и способен открывать боль¬ 
шую часть карты. 



Произведите все возможные усовер¬ 
шенствования в ваших сооружениях 
(броня, сила защитного поля, оружие и 
дальность стрельбы для драгунов), со¬ 
берите мощный отряд и в перерыве 
между атаками зергов ведите его в пра¬ 
вый верхний угол карты. Там, как я уже 
сказал, находятся веспеновый гейзер и 
минералы. Постройте там Нексус, пару 
пилонов и 3-4 пушки. Начинайте во¬ 
всю разрабатывать это месторождение. 
Далее соберите орду драгунов и фанати¬ 
ков и медленно, но верно изничтожьте 
противника. 

Миссия 2: Іпіо іНе Патез 

Задание 

- Отвлечь внимание зергов, пока Феникс 
не займет позицию 

- Уничтожить мозговой центр 
(СегеЬга(е) зергов 

- Феникс должен выжить 

Новые сооружения: энергетическая бата- 

Итак, у вас есть 15 минут до того, как 
прибудет Феникс. Но не волнуйтесь из¬ 
лишне, отвлекать противника не надо, 
а надо получить приличный запас сы¬ 
рья (минералов). Минералы у вас под 
боком, веспеновый газ — тоже; быст¬ 
ренько произведите зонды и принимай¬ 
тесь за дело. Далее постройте энергети¬ 
ческую батарею для перезарядки за¬ 
щитного поля, после нее — все осталь¬ 
ные сооружения. Способ обороны 
прост: как только прилетают зерги и на¬ 
чинается драка, восстанавливайте за¬ 
щитное поле своих солдат при помощи 
энергетической батареи. Проведите все 
возможные усовершенствования, па¬ 
раллельно штампуя драгунов и фанати¬ 
ков (наилучшее соотношение - два 
драгуна на одного фанатика). Не спе¬ 
шите спускать вниз всех своих солдат и 
вступать в контакт с противником, не¬ 
которое количество оставьте рядом с 
базой. Дело в том, что противник вско¬ 
ре произведет десант и сможет уничто¬ 
жить все ваши сооружения. 

Когда у вас останется не более пяти ми¬ 
нут, выводите часть солдат и начинайте 
потихоньку сражаться. Не давайте сво¬ 
им парням увлечься и прибли¬ 
зиться к базе противника: за¬ 
щитные сооружения зергов 
(осевшие колонии) и притаив¬ 
шиеся гидралиски быстренько 
оставят вас без армии. 

Вот пятнадцать минут истек¬ 
ли. Феникс с отрядом из четы¬ 
рех драгун и трех «разбойни¬ 
ков» появится в правом верх¬ 
нем углу карты. Не спешите! 
Сначала пусть все «разбойни¬ 
ки» произведут «скарабеев» 
(самонаводящиеся ракеты). 
Потом спустите всех вниз и 
пройдите чуть на юг. Там уви¬ 
дите минералы, которые соби¬ 


рают дроны зергов. Расположите «раз¬ 
бойников» рядом с минералами, а дра¬ 
гунов поставьте рядом с ними и дайте 
команду «удерживать позицию». «Раз¬ 
бойники» сами будут расстреливать 
всех, кто приблизится, а драгуны и Фе¬ 
никс прикроют их в случае атаки гидра- 
лисков (она обязательно будет). Тут 
главное — не позволять драгунам и Фе¬ 
никсу отдаляться от «разбойников», 
иначе противник их перебьет, пользу¬ 
ясь своим численным преимуществом. 
Не забывайте все время давать «разбой¬ 
никам» команду делать «скарабеев», 
чтобы они в самый сложный момент не 
остались без боезапаса (теперь понима¬ 
ете, зачем вам нужны были запасы сы¬ 
рья?). 

Далее медленно, но верно продвигай¬ 
тесь вперед, уничтожая всех и вся при 
помощи «разбойников» (запасов мине¬ 
ралов возле вашей первой базы вам хва¬ 
тит). А если не хватит - основывайте 
вторую базу. Помните, «разбойники» 
сами начнут стрелять, когда сооруже¬ 
ния зергов или они сами окажутся в зо¬ 
не досягаемости «скарабеев». 

Ваша цель, мозговой центр (СегеЬгаіе), 
находится в нижней части карты. 

Миссия 3: Н'щНег Сгоипй 
Задание — уничтожить колонии зергов 
Новые сооружения: цитадель Адуна, зве¬ 
здные врата 

Новые войска: разведчик 
Расположения минералов: нижний пра¬ 
вый угол карты (там ваша база), нижний 
левый угол карты, верхний левый угол 

Базы противника: небольшая база возле 
верхнего правого угла (там враг добывает 
минералы) и огромная база чуть левее 
центра карты 

Девиз дня: победа посредством господ¬ 
ства в воздухе. Но прежде всего органи¬ 
зуйте оборону, как это делать - вы уже 
знаете (драгуны и фанатики плюс энер¬ 
гетическая батарея). 

Атаковать врага наземными войсками 
нельзя — зерги бросят на них море гид- 
ралисков, и вы только зря людей поте¬ 
ряете. 

Поэтому действуем так: строим цита¬ 
дель Адуна и звездные врата, после чего 
штампуем разведчиков. Поодиночке 
эти воздушные корабли слабы, но в 
массе являют грозную силу (если поль¬ 
зоваться ею с умом). Вам необходимо 
построить как минимум 6—8 (лучше 12) 
разведчиков и еще 1-2 энергетические 
батареи. 

Теперь можно начинать войну. Пусть 
разведчики атакуют противника всей 
группой. Прежде всего концентрируй¬ 
тесь на колониях спор (системах ПВО 
зергов). Если навалиться всей толпой, 
то можно взорвать колонию до того, 
как она успеет повредить хотя бы один 
разведчик. Но не теряйте бдительнос- 
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та - как только защитное поле одного 
из разведчиков заметно понизится, 
бросайте все и гоните отряд обратно на 
базу перезаряжаться. Иногда это прихо¬ 
дится делать очень часто, при этом 
энергетическая батарея не успевает 
восстановить запас энергии. Вот поэто- 
му-то вам и нужны 2-3 батареи. 
Основная ваша головная боль — гидра- 
лиски, которые могут обстреливать и 
воздушные цели. Их очень много на ос¬ 
новной базе, поэтому не позволяйте 
разведчикам углубляться на террито¬ 
рию противника, атакуйте те сооруже¬ 
ния, что стоят по краям. 

Если будете действовать осторожно и 
не спеша, то можете за все это сражение 
вообще никого из ваших солдат не по¬ 
терять. Помните главное — все прихо¬ 
дит к тому, кто умеет ждать. Централь¬ 
ная база зергов огромна, и пройдет 
много времени, пока вы ее всю разнесе- 

Миссия 4: ТЪе Нипі /ог Тах&айаг 

Задание 

— Доставить Тассадара и Рейнора 

Новые сооружения: Архив Темпларов 
Новые войска: Высшие Темплары и Ар- 

Расположения минералов: рядом с базой 
Тассадара (верхний край карты) и около 
верхнего правого угла карты (база зергов) 
Базы противника: помимо основной базы 
в верхнем правом углу, вокруг полно 
опорных пунктов противника 
Очень интересная миссия. В самом на¬ 
чале у вас есть небольшой отряд солдат 
и один Высший Темплар в придачу. 
Вам нужно найти Тассадара. Он нахо¬ 
дится у верхнего края карты в центре, 
но чтобы дойти до него, вам придется 
миновать хотя бы один (остальные 
можно обойти) опорный пункт зергов. 
Эти пункты состоят из осевшей коло¬ 
нии плюс отряда зергов, зарывшегося 
рядом с ней в норы. При приближении 
вашего отряда к колонии зерги выска¬ 
кивают из нор и бросаются в атаку. Так¬ 
тика проста: рядом с колонией (на рас¬ 


стоянии видимости) ставятся ваши дра¬ 
гуны, которым дают команду «удержи¬ 
вать позицию». Чуть перед драгунами 
ставится Высший Темплар и фанатики. 
Потом один из фанатиков бежит к осев¬ 
шей колонии, но, не доходя до нее сов¬ 
сем немного, поворачивает обратно и 
бежит к своим. При этом зерги «выка¬ 
пываются» из нор и бросаются в атаку. 
Высший Темплар применяет против 
них псионическую бурю и отступает на¬ 
зад, за спины драгунов (в ближнем бою 
он очень слаб). Тем временем зерги 
дружно гибнут от псионической бури, а 
тех, кто выживает, встречает шкваль¬ 
ный огонь драгунов и веселые фанати¬ 
ки. Потом вы ждете, пока шиты ваших 
солдат восстановятся полностью. Далее 
Высший Темплар создает галлюцина¬ 
ции (копии) одного из фанатиков, и эти 
копии посылают атаковать осевшую 
колонию зергов. Спустя пару секунд тот 
же приказ получают остальные ваши 
солдаты. Колония атакует тех, кто на 
нее напал первыми, т. е. галлюцинации, 
а тем временем ваши солдаты навалятся 
и мигом сделают дело. 

Далее продвигайтесь вверх, держась ле¬ 
вого края карты. Не спешите — пока вы 
не найдете Тассадара, противник не бу¬ 
дет бросать против вас новые войска. 
Когда найдете Тассадара и его базу, 
произойдет разговор между участника¬ 
ми игры. Дальше вам надо максимально 
быстро приготовиться к обороне. В этот 
раз она будет построена немного не так, 
как раньше. У зергов есть королева, ко¬ 
торая будет периодически налетать на 
базу и пытаться заразить брудлингами 
ваших солдат (при этом зараженный 
солдат будет гибнуть, а три маленьких 
брудлинга нападут на его соседа). Что 
делать? Я заметил, что королева не пы¬ 
тается заразить брудлингами героев 
(Тассадара и Рейнора), разведчиков 
(воздушные машины) и Арконов. Про¬ 
тив них она применяет или паразитов 
(это дает возможность противнику 
знать точное местнонахождение зара¬ 
женного воина), или слизь (она замед¬ 
ляет движение). Поэтому отведите сво¬ 
его Высшего Темплара как можно вы- 


Достоинства: невидим для большинства войск 
противника. 

Недостатки: слабая броня и малая скорость по- 

Несущий корабль (Саггіег) 

Тип: воздушный корабль. 

Способности: атакует противника при помощи 
маленьких перехватчиков. 

Достоинства: уничтожить перехватчики очень 
сложно, а несущий корабль может держать вне 
зоны досягаемости оружия врагов. 

Недостатки: малая скорость полета. 

«Арбитр» (АгЬіІег) 

Тип: воздушный корабль. 

Способности: 

- «вызов» (ВесаІІ). «Арбитр» способен перенес¬ 
ти к себе любой выбранный вами объект из лю¬ 
бой точки карты; 

- «замораживающее поле» (Зіаззіз Гіеій). «Ар¬ 
битр» способен временно парализовать любого 
врага на некоторое время. «Замороженного» 
нельзя атаковать. 

Недостатки: медлителен, да и защита слабовата. 

Сооружения протоссов 

Нексус (Ыехиз) 

Предназначение: основное сооружение базы. 
Возможности: производство зондов. 
Достоинства: может быть построен в любой 
точке местности. 

Пилон (РІІОП) 

Предназначение: для подводки энергии ко 
всем сооружениям (кроме нексуса) и войскам. 
Может быть построено вблизи нексуса или дру¬ 
гого пилона. 

Врата (Саіежау) 

Предназначение: для телепортации (производ¬ 
ства) фанатиков, драгун, Высших Темпларов. 
Недостатки: должны находиться в зоне дейст¬ 
вия пилона. 

Кузница (Рогде) 

Возможности: модернизация оружия наземных 
войск (фанатиков, драгун, Арконов и «разбой¬ 
ников»); модернизация защитных полей (для 
всех видов войск и сооружений); модернизация 
брони наземных видов войск. 

Недостатки: должна находиться в зоне дейст¬ 
вия пилона. 
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Ассимилятор (Аззішііа(ог) 

Предназначение: добыча веспенового газа. По¬ 
сле того как весь газ в данном гейзере будет 
выработан, производительность ассимилятора 
резко падает (но некоторые крохи газа по- 
прежнему можно добывать). 

Недостатки: может бытъ построен только над 
веспеновым гейзером. 

Кибернетический центр (СуЬегпейс Соге) 

Возможности: модернизция Зіпдиіагііу СІтагде 
(увеличение дальности стрельбы драгун); мо¬ 
дернизация вооружения воздушных сил (раз¬ 
ведчиков и перехватчиков); модернизация бро¬ 
ни воздушных сил (разведчиков, челноков, на¬ 
блюдателей, несущих кораблей, перехватчиков 
и «Арбитров»). 

Недостатки: должен находиться в зоне дейст¬ 
вия пилона. 

Цитадель Адуна (Сііабеі оі Асіііп) 

Возможности: модернизация Ьед Епсбапсетепіз 
(увеличение скорости передвижения фанатиков). 

не дейст- 


ц (НоЬойс РасіІІІу) 
Предназначение: производство челноков, «раз¬ 
бойников» и наблюдателей. 

Недостатки: должен находиться в зоне дейст¬ 
вия пилона. 

Центр техподдержки (ПоЬоііс ЗирроП 
Вау) 

Возможности: модернизация ІІрдгабе ЗсагаЬ 
Оатаде (увеличение мощности «скарабеев»); 
модернизация ІІрдгагіе Веаѵег Сарасйу (увели¬ 
чение количества «скарабеев», которые может 
нести «разбойник»); модернизация СгаѵКіс 
йгіѵе (увеличение скорости разведчиков). 


Обсерватория (ОЬзегѵа(огу) 

Возможности: модернизация Сгаѵіііс Воозіег 
(увеличение скорости передвижения наблюда¬ 
теля); модернизация Зепзог Аггау (увеличение 
радиуса обзора наблюдателя). 

Недостатки: должна находиться в зоне дейст¬ 
вия пилона. 

Архивы Темпларов (Тешріаг АгсИіѵез) 

Возможности: модернизация Кбаубагіп АлшИ 
(увеличение запаса энергии Высших Темпла¬ 
ров); изучение Рзіопіс зіогт (способность Выс- 



ше, к самому краю экрана. Потом как 
можно быстрее постройте Архив Темп¬ 
ларов и начните штамповать Темпла¬ 
ров. Из Темпларов делайте Арконов и 
ставьте их возле двух наклонных доро¬ 
жек, ведущих к вашей базе. Воздушных 
десантов противник совершать не бу¬ 
дет, поэтому просто установите возле 
каждой дорожки четырех Арконов и па¬ 
ру энергетических батарей. Если у Ар¬ 
конов есть возможность пополнять за¬ 
щитные щиты, то они практически не¬ 
победимы, к тому же они могут атако¬ 
вать как наземные, так и воздушные це¬ 
ли. 

Главное в этом сражении - не терять 
солдат, т. к. ресурсов у вас немного. 
Кстати, можете установить немного по¬ 
зади Арконов фотонные пушки. Заме¬ 
чено, что противник сначала пытается 
уничтожить именно пушки, и только 
потом переключается на Арконов. Так 
что пушки послужат своеобразной при¬ 
манкой, которая даст Арконам время 
прикончить атакующих зергов. 

Берегите Рейнора - вы не можете ре¬ 
монтировать его машину. 

Проведите усовершенствования ору¬ 
жия пехоты и защитных полей - после 
этого Арконы станут еще сильнее. 

Так, с обороной разобрались. Начина¬ 
ем наступать. Снова применяйте свои 
ВВС. Только теперь у вас появится от¬ 
личная дополнительная возможность 
избежать потерь. Перед атакой пусть 
Высший Темплар создаст несколько 
галлюцинаций-копий ваших разведчи¬ 
ков. Пускайте копии вперед, чтобы от¬ 
влечь на них огонь противника и тут же 
атакуйте настоящими разведчиками. 
База зергов очень хорошо защищена, 
так что придется попотеть. Можете по¬ 
пробовать применить Арконов и раз¬ 
ведчиков для одновременной атаки с 
земли и воздуха. Но будьте осторож¬ 
ны - Арконы неповоротливы, а гидра- 
лисков у врага, как всегда, море разли¬ 
ванное. Так что можете в пылу боя не 
успеть отвести на перезарядку защит¬ 
ного поля Аркона и потерять его. 

Если будете «работать» одними развед¬ 
чиками, то будьте предельно осторож¬ 
ны с «бичами» (8соиц>е). Эти 
твари-камикадзе способны 
уничтожить ваши истребите¬ 
ли, если вы вовремя не среаги¬ 
руете. 

Закончив с базой врагов, не 
спешите вести героев к маяку. 
Сначала пройдитесь по всей 
карте и уничтожьте многочис¬ 
ленные отряды зергов, прита¬ 
ившихся в засаде. 

Миссия 5: СНоо$іщ 5/г/еѵ 

Задание - оставить Тассадара и 
двух фанатиков ко входу на базу 
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Новые сооружения: роботизированный 
завод, центр техподдержки 
Новые войска: челнок, «разбойник» 
Расположения минералов: рядом с вашей 
базой, у верхнего левого угла карты, в 
верхнем правом краю карты (охраняются 
людьми), в центре карты (охраняются 
зергами) 

Базы противника: в центре карты, в ниж¬ 
нем левом углу карты, в нижнем правом 
углу карты 

По сравнению с предыдущей миссией 
эта несправедливо легка. Денег (мине¬ 
ралов и газа) у вас будет как грязи под 
ногами. Однако давайте по порядку. 
Поначалу выстройте оборону из Арко¬ 
нов и Высших Темпларов. Противник 
будет время от времени высаживать де¬ 
сант и посылать воздушные силы — му- 
талисков и хранителей. Соорудите одну 
фотонную пушку, чтобы отвлекать на 
нее силы врагов. При подлете врагов 
активно используйте псионическую бу¬ 
рю Высших Темпларов. 

Через некоторое время накопите силы 
(пару зондов, 1-2 Высших Темплара и 
3—4 Аркона), спуститесь вниз и идите 
на север. Там еще одно месторождение 
минералов и веспеновый гейзер. Раз¬ 
верните тут вторую базу. 

Далее - все как в предыдущей миссии. 
Стройте звездные врата, штампуйте 
разведчиков и начинайте нападать на 
базу зергов в центре карты (базу в левом 
нижнем углу карты можете вообще не 
трогать, она вам не нужна). 

Учтите, что вдоль верхнего края карты 
есть пара островов, на которых обосно¬ 
вались люди. Впрочем, «обоснова¬ 
лись» - это, пожалуй, чересчур сильно 
сказано. Просто там стоят ракетные ус¬ 
тановки и затаился приличный флот. 
Как только вы приблизитесь к сооруже¬ 
ниям людей достаточно близко, с вами 
выйдет на связь генерал Дюк, ваш ста¬ 
рый знакомый, и начнет угрожать. Тас- 
садар его пошлет куда подальше, после 
чего флот людей нападет на ту вашу ба¬ 
зу, которая расположена ближе всего к 
нему. Если вы основали вторую базу 
возле верхнего края карты, то нападут 
именно на нее. Разделайтесь с людьми 
и их сооружениями — и получите еще 
одно месторождение минералов и газа. 
Далее проводите налеты на базу в левом 
нижнем углу карты. Именно там распо¬ 
ложена база, куда вам надо доставить 
Тассадара и фанатиков. Расчистите 
плацдарм для высадки, постройте пару- 
тройку челноков, четырех Арконов и 
3—4 «разбойников». Под прикрытием 
разведчиков высадите этот десант и 
начните методичное уничтожение про¬ 
тивника. 

Помните: Арконы должны защищать 
«разбойников», а не нападать на про¬ 
тивника. «Разбойники» сами справятся, 
если вы не забудете вовремя восполнять 
запас «скарабеев». 










Миссия 6: Іпіо іНе Оагкпена 

Задание 

- Освободить Зератула 


У вас есть два фанатика и Тассадар 
впридачу. Будьте очень осторожны: хо¬ 
тя Тассадар и очень силен, но у зергов 
есть жуткое оружие - зараженные лю¬ 
ди. Это наземный вариант «бича», са¬ 
моубийца, быстро подбегающий к пер¬ 
вому замеченному им вашему солдату и 
взрывающийся с ним. Сила взрыва та¬ 
кова, что Тассадар тоже гибнет. Успеть 
уложить врага, пока он бежит, практи¬ 
чески не удается. Что делать? Исполь¬ 
зуйте способность Тассадара плодить 
галлюцинации. Создайте копию фана¬ 
тика, и пусть она (копия) атакует зара¬ 
женного человека. Тот взорвет себя с 
копией, при этом настоящие ваши вои¬ 
ны не пострадают. 

Итак, вы начинаете в точке 1. Идите 
вниз. Там вам встретятся зерги и зара¬ 
женный человек. В точке 2 вы сможете 
прихватить подкрепление - небольшой 
отряд людей. Далее идите в точку 4. Там 
лестница. Как только на нее кто-то со¬ 
берется взойти, в стене откроется люк и 
оттуда начнет стрелять оружие. Чтобы 
его обезвредить, пусть мимо пушки 
проскочит один землянин и встанет на¬ 
верху. Потом другой встанет на самый 
низ лестницы. Ловушка включится, и 


тот землянин, который стоит наверху, 
расстреляет ее. 

Идите в точку 3. Включите маяк. Чуть 
слева от него включится телепортатор, 
и вы получите еще двух фанатиков и од¬ 
ного драгуна. 


За углом, в точке 8, затаилась толпа зер¬ 
гов, среди которых стоит и зараженный 
человек. Тассадара и «призрак» отведи¬ 
те немного назад, потом пошлите гал¬ 
люцинацию-копию любого солдата за 
угол, чтобы привлечь внимание про¬ 
тивника. Когда все враги бросятся в 
атаку, их встретят шквалом огня. Одна¬ 
ко мерзкий тип (зараженный человек) 
подорвет приличное количество ваших 
парней, (впрочем, он может и не подо¬ 
рвать при условии, что его успеют при¬ 
кончить). 

Далее сделайте копию какого-нибудь 
солдата и пошлите его вместе с «при¬ 
зраком» в точку 9. Там есть маяк, кото¬ 
рый надо включить. Но как только вы 
приблизитесь к маяку, из-под пола вы¬ 
лезут пулеметы. Поэтому пустите впе¬ 
ред копию-галлюцинацию, а когда пу¬ 
леметы вылезут, используйте способ¬ 
ность «призрака» отключать (Іоскскиѵп) 
оборудование. Потом расстреляйте от¬ 
ключенные пулеметы. Повторяйте эту 
нехитрую процедуру до тех пор, пока не 
уничтожите все пулеметы. Далее вклю¬ 
чите маяк - откроется дверь в точке 10, 


ших Темпларов); изучение НаІІисіпаІіоп (спо¬ 
собность Высших Темпларов). 

Недостатки: должны находится в зоне действия 
пилона. 

Звездные врата (Зіагдаіе) 

Предназначение: производство разведчиков, 
несущих кораблей и «Арбитров». 

Недостатки: должны находимся в зоне дейст¬ 
вия пилона. 

Маяк флота (Нее» Веасоп) 

Возможности: модернизация АріаІ Зепзогз 
(увеличивает радиус обзора разведчика); мо¬ 
дернизация бгаѵіііс Тбгизіегз (увеличение ско¬ 
рости передвижения разведчика); модерниза¬ 
ция Іпсгеазе Саггіег Сарасііу (увеличивает коли¬ 
чество перехватчиков, которое может быть у 
несущего корабля). 

Недостатки: должен находиться в зоне дейст¬ 
вия пилона. 

«Трибунал Арбитра» (АгЬіІег ТгіЬипаІ) 

Возможности: модернизация КІіайагіп Соге 
(увеличение запаса энергии «Арбитра»); изуче¬ 
ние ВесаІІ (способность «Арбитра»); изучение 
Зіазіз (способность «Арбитра»). 

Недостатки: должен находиться в зоне дейст¬ 
вия пилона. 

Энергобатарея (ЗИіеІсІ Вайегу) 

Предназначение: перезарядка защитных щитов 
всех видов ваших войск (при наличии запаса 
энергии у самой батареи; этот запас восстанав¬ 
ливается со временем). 

Недостатки: должна находиться в зоне дейст¬ 
вия пилона. 

Фотонная пушка (РЬоІоп Саппоп) 

Предназначение: защищает вашу базу от на¬ 
земных и воздушных войск противника. 
Недостатки: должна находиться в зоне дейст¬ 
вия пилона. 


и Тассадар встретится с Темными 
Темпларами. 

Миссия 7: Нотеіапсі 

Задание 

- Уничтожить сердце Конклава 

- Феникс, Зератул и Тассадар должны 
выжить 

Новые сооружения: обсерватория 
Новые войска: наблюдатель 


- Тассадар должен ві 




ш=У 


в] |_в_і. 

Гіоі 

=1 



Идите в точку 7. Там получите еще один 
отряд людей, на который тут же нападут 
зерги. Идите в точку 5. 
Там включите еще один 
маяк, который откроет 

Идите в точку 11. Там в 
снова есть несколь¬ 
ко ловушек. Уничтожьте 
их при помощи людей. 
Потихоньку продвигай- 
к точке 6. По дороге 
вам встретится еще па¬ 
рочка зараженных людей. 
В точке 6 вы получите 
подкрепление, среди ко¬ 
торого будет один «при¬ 
зрак». 
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Расположения минералов: рядом с вашей 
базой, у верхнего края карты чуть правее 
вашей базы, в нижнем левом углу карты 
(рядом с базой противника) и несколько 
ниже правого верхнего угла карты (рядом 
с базой противника) 

Базы противника: нижний левый угол 
карты, несколько ниже верхнего правого 
угла карты 

Ваши противники - тоже протоссы. У 
них есть перед вами технологическое 
преимущество - несущие корабли, но 
используют они их крайне редко. 

Итак, прежде всего гоните всех ваших 
солдат (включая и Темных Темпларов) 
к вашей базе. 

Далее начинайте строить оборону. Де¬ 
лается это так: Темных Темпларов ос¬ 
тавьте на поляне перед возвышением, 
ведущим к вашей базе. На самом возвы¬ 
шении перед входом на базу стройте 
пушки (рядом с теми, что уже построе¬ 
ны) и расставляйте драгун. 

Далее быстренько стройте звездные 
врата и производите разведчиков, по¬ 
том постройте обсерваторию и сделайте 
пару наблюдателей, которых расставьте 
на подступах к базе. Ну и, естественно, 
приготовьте к бою элиту - ваших Арко- 

Тактика противника: он собирает отряд 
из нескольких драгунов и фанатиков, 
четырех-пяти разведчиков и трех-четы¬ 
рех «разбойников». Ваша задача — во¬ 
время отследить это и успеть уничто¬ 
жить врагов. Но только не посылайте 
своих солдат (включая и Темных Темп¬ 
ларов) против «разбойников», иначе вы 
их больше не увидите — они не успеют 
уничтожить «разбойников» до того, как 
те выстрелят. Атакуйте «разбойников» 
своими разведчиками, при этом «раз¬ 
бойники» отступят. Остальных солдат 
противника атакуйте Темными Темп- 
ларами. Пока рядом нет наблюдателей 
противника, Темных Темпларов нельзя 
обнаружить, поэтому старайтесь ис¬ 
пользовать их для атаки в спину. Може¬ 
те также использовать и своих «разбой¬ 
ников» в качестве передвижной загра¬ 
дительной артиллерии. 

Время от времени противник будет по¬ 
сылать для диверсионных действий 
Высших Темпларов. Перехватывайте их 
Темными Темпларами, иначе получите 
неприятности. 

Сами же действуйте так: произведите 
пару-тройку челноков, в них загрузите 
фанатиков, Арконов и «разбойников» и 
под прикрытием разведчиков подлети¬ 
те к базе противника в нижнем левом 
углу карты. Подведите туда Темных 
Темпларов, высадите всех своих солдат, 
а разведчиков заведите с другой сторо¬ 
ны. Теперь вперед, в атаку. Пусть пер¬ 
выми влетят разведчики. Враги бросят¬ 
ся на них, а тем временем ваши солдаты 
бросятся на врагов. Далее - вперед, 
пусть «разбойники» крушат все на сво¬ 


ем пути, а фанатики и Арконы будут их 
прикрывать. 

Разделавшись с этой базой, принимай¬ 
тесь за базу, расположенную немного 
ниже правого верхнего угла карты. Как 
только вы взорвете там нексус, миссия 
закончится (Тассадар не выдержит ужа¬ 
сов братоубийственной войны между 
протоссами и добровольно сдастся). 

Миссия 8: ІЬе ТгіаІ о/ Таччасіаг 

Задание 

- Уничтожить камеру, в которую заклю¬ 
чен Тассадар 

- Феникс и Рейнор должны выжить 
Новые сооружения: маяк флота 
Новые войска: несущий корабль 
Расположения минералов: рядом с вашей 
базой, верхний правый угол карты, по¬ 
средине левого края карты (рядом с базой 
противника), несколько ниже правого 
верхнего угла карты 

Базы противника: посредине левого края 
карты, в нижнем левом углу и основная 
база, которая вам и нужна, — у нижнего 
края карты 

Ваши противники по-прежнему про¬ 
тоссы. У них есть перед вами техноло¬ 
гическое преимущество - «Арбитры» 
(3-4 штуки), которых они часто ис¬ 
пользуют при защите основной своей 
базы. 

В принципе, действия противника ана¬ 
логичны его действиям в предыдущей 
миссии (атака фанатиками + драгуны + 
«разбойники» + разведчики). Однако 
изредка будут вас посещать и несущие 
корабли. Против них используйте пуш¬ 
ку Ямато, имеющуюся на корабле Рей¬ 
нора. Самого Рейнора берегите — вы не 
можете ремонтировать его корабль. По¬ 
мните - ваши несущие корабли могут 
атаковать только при наличии в них пе¬ 
рехватчиков, так что не забудьте их (пе¬ 
рехватчики) построить. 

Ну, как строить оборону, вы уже знаете 
(фотонные пушки для отвлечения вни¬ 
мания врага + Арконы + «разбойни¬ 
ки»). Перекройте оба входа на вашу ба¬ 
зу, т. к. противник часто будет атако¬ 
вать то с одной стороны, то с другой. 

А вот теперь у вас 
появится новый 
способ ведения воз¬ 
душной войны. 

Штампуйте несу¬ 
щие корабли и про¬ 
водите планомер¬ 
ные налеты на про¬ 
тивника. Вся штука 
в том, что зона дей¬ 
ствия перехватчи¬ 
ков больше, чем зо¬ 
на поражения у фо¬ 
тонных пушек. По¬ 
этому вы можете 
остановить несу¬ 
щие корабли вне 


досягаемости ПВО противника, а пере¬ 
хватчики пусть атакуют фотонные пуш¬ 
ки. Сбить перехватчики очень сложно, 
так что при наличии у вас 3—5 несущих 
кораблей вашего противника будет ата¬ 
ковать настоящая туча перехватчиков, 
которая быстренько его растерзает. А 
чтобы сами несущие корабли не ввязы¬ 
вались в ненужное преследование врага 
(и, как следствие, натыкались на ПВО), 
давайте им команду «удерживать пози¬ 
цию». 

Еще один вариант атаки на базы про¬ 
тивника - обстрел сооружений против¬ 
ника «разбойниками» под прикрытием 
Арконов и несущих кораблей. Медлен¬ 
но, но зато действенно. 

Последний важный момент — борьба с 
«Арбитрами» при штурме основной ба¬ 
зы противника. Пусть «Арбитры» «за¬ 
морозят» ваш флот: не волнуйтесь, ведь 
на «замороженные» корабли нельзя на¬ 
падать. Зато как только ваши корабли 
«оттают», снова устремляйтесь в атаку. 
«Арбитры» вас снова «заморозят», од¬ 
нако... однако энергозапас «Арбитров» 
для «заморозки» восстанавливается 
очень медленно. А «размораживаются» 
ваши корабли достаточно быстро. От¬ 
сюда мораль — после нескольких «замо¬ 
розок» энергия «Арбитров» иссякнет и 
вы сможете их добить. Главное - не ве¬ 
дите в атаку наземные силы до того, по¬ 
ка не уничтожите «Арбитров», иначе 
может получится накладка: ваши ВВС 
будут «заморожены», а на наземные си¬ 
лы навалятся враги. 

Как только вы уничтожите камеру (ци¬ 
линдр зеленого цвета посреди основной 
базы), появятся Темные Темплары и 
миссия будет выполнена. 

Миссия 9: 8Найо\ѵ Нипіега 

Задание 

— Используйте Зератула для уничтоже¬ 
ния мозгового центра зергов 

- Зератул и Феникс должны выжить 
Новые сооружения: Трибунал «Арбит- 

Новые войска: «Арбитры» 

Расположения минералов: два месторож¬ 
дения у нижнего края карты (слева и 
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справа от того места, где вы начинаете), 
еще пара месторождений расположена 
вдоль правого края карты 
Базы противника: основные базы распо¬ 
ложены в центре и у левого верхнего края 
карты (как раз на этой последней базе и 
находится мозговой центр зергов). Кроме 
этого, у зергов есть еще и несколько не¬ 
больших баз вокруг вас 
Ну вот, с гражданской войной поконче¬ 
но, мы снова воюем с настоящими вра¬ 
гами — зергами. 

Прежде всего ведите ваш отряд налево. 
Там есть хорошее месторождение мине¬ 
ралов и веспеновый гейзер. Далее осно¬ 
вывайте базу и разворачивайте оборону. 
«Арбитры», которые вы сможете теперь 
строить, используйте для помощи в 
обороне - противник будет активно 
атаковать вашу базу при помощи одно¬ 
временного удара наземными и воз¬ 
душными силами. ВВС зергов будут со¬ 
стоять из стражей и муталисков. «Замо¬ 
розьте» стражей своим «Арбитром», а 
остальных перебейте. Главное - не «за¬ 
морозьте» всех врагов разом, ваша зада¬ 
ча — при помощи «Арбитра» поделить 
врагов на части и разбить их таким об¬ 
разом. 

Еще одной головной болью для вас ста¬ 
нут «осквернители», основная масса 
которых затаилась на базе зергов в цен¬ 
тре карты. Эти твари могут уничтожить 
практически весь ваш воздушный флот. 
Бороться с ними надо Арконами. У Ар¬ 
конов так мало жизни, что после выхо¬ 
да из строя защитного поля их все рав¬ 
но уничтожат, поэтому «осквернители» 
ничего особо не изменят. Также можно 
поймать «осквернителей», выманив их 
при помощи копий-галлюцинаций (ис¬ 
пользуйте Высших Темпларов) ваших 
воздушных кораблей из-под прикрытия 
ПВО противника и уничтожив потом 
перехватчиками настоящих несущих 
кораблей. 

Тактика ваших наступательных дейст¬ 
вий осталась прежней: отряд несущих 
кораблей (5-10 штук), держась вне до¬ 
сягаемости ПВО зергов, уничтожает пе¬ 
рехватчиками все, что можно. Для от¬ 
влечения внимания противника держи¬ 
те поблизости в челноке (для более бы¬ 
строго передвижения) Высшего Темп- 
лара, чтобы он создавал галлюцинации 
ваших кораблей. Не помешает иметь 
поблизости наготове и «Арбитра» для 
«замораживания» противника. 

Миссия 10: Еуе о/ іНе 8іогт 

Задание 

- Уничтожить Сверхразум 

- Зератул, Рейнор и Тассадар должны 
выжить 

Новые сооружения: можете строить все 
сооружения людей 
Новые войска: все виды войск людей 
Расположения минералов: рядом с ваши¬ 
ми базами, в левом нижнем углу карты 


Базы противника: основная база (на ко¬ 
торой притаился Сверхразум) располо¬ 
жена в центре карты, немного к югу от 
базы людей 

У вас две базы - протоссов и людей. 
Первым делом бросайте все силы на до¬ 
бычу газа и минералов. 

Поговорим о про- 
тоссах. Создайте 
линию обороны 
(Арконы, пушки, 

«Арбитр»), И сиди¬ 
те на месте. Воевать 
предстоит только 
людям. 

Почему людям? 

Потому, что вы мо¬ 
жете ремонтировать 
их технику, это поз¬ 
волит вам избежать 
лишних проблем. 

Однако над базой 
людей нависла 
опасность: зерги 

потихоньку собира¬ 
ют ударный отряд из 15-20 ультралис- 
ков, 7-10 муталисков, 5-7 стражей и 
толпы зерглингов. Если вы не примете 
мер, они сметут базу. Что делать? 

Для начала постройте штук 5-6 бунке¬ 
ров на 2-3 сантиметра ниже вашей ба¬ 
зы (по карте). Поместите туда морских 
пехотинцев, позади бункеров установи¬ 
те ракетные вышки и осадные танки 
(7-12 штук), переведя их в режим обо¬ 
роны. Противник может пуститься на 
хитрость и зайти сбоку, прокравшись 
вдоль левого края карты. 

Чтобы этого не случилось, как можно 
быстрее начните строить линкоры и 
вместе с линкором Рейнора отправьте 
их вниз, прямо на юг от вашей базы. 
Там-то как раз и тусуется ударная 
команда зергов. Вся прелесть ситуации 
в том, что отряд пойдет в атаку только 
при наличии как наземных, так и воз¬ 
душных сил. Атауйте сначала муталис¬ 
ков. Потом отступите к базе и отремон¬ 
тируйте линкоры. Дальше вернитесь к 
отряду зергов и уничтожьте стражей. 
Снова посетите базу и отремонтируй¬ 
тесь. Дальше принимайтесь за ультра- 
лисков. 

Закончив с ударным отрядом, продол¬ 
жайте штамповать линкоры. Одновре¬ 
менно на базе протоссов сделайте на¬ 
блюдателей и разошлите их в разные 
стороны следить за перемещениями 
зергов. 

Когда линкоров у вас станет 5—12, от¬ 
правьте их вниз от базы людей. Даль¬ 
нейшее можно охарактеризовать пре¬ 
красными строками А. С. Пушкина: 
«Цыгане шумною толпой по Бессара¬ 
бии кочуют». Вот и вы кочуйте своей 
эскадрой линкоров, не забывая время 
от времени возвращаться на базу и ре¬ 
монтироваться. Можете подключить к 
делу и осадные танки. Под прикрытием 


линкора они так хорошо будут себя чув¬ 
ствовать... 

Ну, вот и все. Дальнейшая судьба зер¬ 
гов — вопрос времени. 

Когда закончите миссию, просмотрите 
мультик, и далее узнаете о неминуемом 
продолжениии 8іагСгаЙ’а. Искренне 


надеюсь, что ждать его нам осталось не¬ 
долго. 

Приколы 

По части шуток и приколов 81агСгаЙ 
все-таки уступает второму ѴѴагСгаЙ'у 
Но тем не менее они есть, и сделаны до¬ 
статочно приятно. 

Прикол 1: этот известен нам со времен 
\ѴагСгаЙ 2. Долго щелкайте на каком- 
либо воине, и в конце концов он рас¬ 
скажет много интересного. Например, 
ОЬзегѵег протоссов рекламирует ОіаЫо, 
а пилот Зіеее Тапк’а землян очарова¬ 
тельно поет. 

Прикол 2: так же пришел из вселенной 
ХѴагСгаЙ 2. Долго щелкайте на каком- 
либо животном - и оно в конце концов 
взорвется. Красивое грибовидное обла¬ 
ко, увы, никому не вредит. 

Прикол 3: в первой кампании, в первой 
миссии (Іиіогіаі). После того как офи¬ 
цер скажет, что брифинг завершен, 
просто ждите. Сначала она будет допы¬ 
тываться, все ли с вами в порядке. За¬ 
тем появится надпись «епд оГЬгіейпе». 
Ждите, и примерно через минуту, после 
серии смешных сообщений, на экране 
появится рецепт какого-то блюда из ку¬ 
рицы. 

Андрей Шаповалов, Сергей Пуриков 



Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» 
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Веаш Зойлѵаге 
•Р1аушаіе$ Іпіегасііѵе 
январь 1998 г. 

КРС 

★★★★★★★★☆☆ 


Операционная система - \Ѵіпсіо\ѵ$ 95. 
Процессор - Репііиш 90 (рекомендуется 
Репііиш 130 и выше). 

Оперативная память - 16 Мб 
(рекомендуется 32 Мб). 

Привод СіЬ-КОМ - четырехскоростной. 
Видеоплата - 1 Мб. 

Звуковая плата - совместимая с ЗоилсІВІазІег. 
16 бит. 


Если спросить у российского іде^оліАнА, что принес 
ему 1997 год, то он наверняка ответит: «Массу страте¬ 
гий в реальном времени». Да, действительно, каждая 
компания старалась сделать что-то новое в этом жан¬ 
ре, но получалось как у всех. Только несколько игр 
были действительно достойны внимания. 

А что ждет нас в 1998 году? Очень может быть, что це¬ 
лью «клонирования» станут КРС. Четыре месяца на¬ 
зад появилась игра Аііеп ЕагіЬ, разработанная коман¬ 
дой Веат Во/Пѵаге. Увидев ее, многие воскликнут: «Да 
это все уже было!». Да-да, очень похоже на ЦіаЫо с 
элементами РаІІоиІ (или наоборот). 

По всей видимости, ребятам из Веат во сне грезятся 
лавры создателей последних двух нетленных игр. Ну а 
все же, что предлагает нам Аііеп Еагііі? 

Игра берет своей графикой, хорошим звуком, занима¬ 
тельным сюжетом и интересными драками. С другой 
стороны — совершенно идиотское и неудобное управ¬ 
ление действиями персонажа. Кроме того, игра стано¬ 
вится просто нудной, когда «сидишь» на одном месте 
и не можешь пройти дальше, лазая везде, но не зная, 
что делать. 

Игру можно посоветовать любителям квестов, так как 
в ней много различных адвентюрных задачек, и, кста¬ 
ти, именно они являются основной проблемой во вре¬ 
мя прохождения. Несомненно, Аііеп ЕагИі будет поль¬ 
зоваться интересом у поклонников жанра КРС, и ре¬ 
бята из РІауташ и Веат заработают свои деньги, но до 
признанных грандов, таких, как вышеупомянутые 
ОіаЫо и РаІІоиІ, она, увы, не дотягивает. 




История 

Как всегда - будущее, и, как всегда, не светлое... 

Разразилась ядерная война, вследствие которой поверхность 
нашей многострадальной планеты изменилась до неузнавае¬ 
мости. Большинство населения Земли погибло, однако поли¬ 
тики не собирались сдавать своих позиций, и война продол¬ 
жалась. Недалеко было до уничтожения всего рода человече¬ 
ского, как вдруг из космоса к нам прилетели инопланетяне, 
конечно, злобные и жестокие. 

Цель у пришельцев была самая обыкновенная - подчинить 
планету себе. Наши потомки не смогли оказать им должного 
сопротивления, и КаЫіа (так звались инопланетяне) порабо¬ 
тили человечество, а борцам за свободу пришлось уйти в под¬ 
полье. 

Пришельцы не стали уничтожать людей, а просто сделали их 
своими рабами. Цивилизация пришла в упадок, и через не¬ 
сколько поколений люди забыли о былом величии. Боль¬ 
шинство из них жило на том уровне развития, на каком сей¬ 
час живут дикие племена Африки. 

И вот однажды в одной небольшой общине случилось ма¬ 
ленькое ЧП. Один молодой человек по имени Финн (Ріпп) 
чем-то навредил КакзЬа и по их решению должен был уйти из 
деревни и стать объектом преследования одного из «охотни¬ 
ков за людьми». (Дело все в том, что инопланетяне заскучали 
у нас и время от времени ради развлечения проводили охоту 
на людей.) 

Здесь сюжет игры очень напоминает действие известного 
фильма «Хищник». Только роль Арнольда Шварценеггера в 
ней будет исполнять уже вышеназванный молодой человек, а 
помогать ему будете вы, сидя перед монитором. Задача героя 
проста - выжить, но кто знает, может, в будущем его ждет 
слава освободителя Земли... 

Интерфейс и управление 

Игровой интерфейс Аііеп Еагйі сделан очень просто и понят¬ 
но, а двумя раздражающими факторами являются управле¬ 
ние персонажем и специфичная система сохранения (вы мо¬ 
жете сохраниться только во время сна персонажа, с чем свя¬ 
заны некоторые сложности, т. к. Финн не будет спать прямо 
на земле). 

Игровой экран 

Большую часть экрана занимает вид происходящего, а в ле¬ 
вом верхнем углу расположены: сверху - показатель количе¬ 
ства боеприпасов для данного оружия (само оружие показано 
в черном квадрате), под ним - показатель здоровья персона¬ 
жа (в черном квадрате показан уровень брони персонажа). 
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Нажав на ЕпЬег, вы попадете в меню паузы (оно выполнено 
в виде некоего прибора странного вида), которое, по совмес¬ 
тительству, является хранилищем инвентаря (Іпѵепіоіу). 
Меню разделено на четыре части, переключаться между ко¬ 
торыми вы можете, нажимая на соответствующие кнопки 

Кнопка «Рука» - инвентарь. С помощью пунктов АсМ То и 
ЕІзе вы можете производить различные действия с содержи¬ 
мым ваших карманов: АсМ То — каким-либо образом соеди¬ 
нить два предмета, если это возможно. Для этого выберите 
один из них в списке, щелкните по данной кнопке и выбери¬ 
те второй предмет. Ц$е - применить данный предмет. Выбе¬ 
рите нужный предмет, нажмите кнопку — хранилище инвен¬ 
таря автоматически закроется, и вы попадете на основной эк¬ 
ран. То место, где возможно применение данного предмета, 
будет выделено синим перекрестием. 

Кнопка «Мишень» - экран вооружений. Здесь вы можете вы¬ 
брать нужное оружие из списка и посмотреть на уровень вла¬ 
дения им персонажа (строка с надписью $кШ). Этот уровень 
будет увеличиваться, пока не достигнет наивысшей отметки. 
Кнопка «Овальный значок» - экран телепатических заклина¬ 
ний. Слева на этом экране вы найдете список заклинаний, а 
внизу - количество телепатической энергии (строка с надпи¬ 
сью Роѵгег), уменьшающееся при применении способностей 
и повышающееся со временем, а также количество энергии, 
необходимое для выполнения данного заклинания (окошко 
ЗреІІ Сом). 

Кнопка «Дискета» - экран игровых настроек. Неір — инфор¬ 
мация по управлению игрой; Оиіі — выход из игры в систему; 
Ые\ѵ Сате - начать новую игру; Ьоаб Саше - загрузить со¬ 
храненную игру; Зоипсі Орііопз - настройка громкости музы¬ 
ки и звуковых эффектов. 

Кнопка в правом нижнем углу (в виде стрелки) возвращает 
вас на основной экран. 

Управление 

Теперь поговорим об управлении героем — спасителем Зем¬ 
ли. Передвижение его производится с помощью курсорных 
клавиш или мыши (переключаться между этими двумя режи¬ 
мами вы можете, нажимая на клавишу М). 

Все действия с предметами окружающей среды производятся 
с помощью мыши. 

Атака противника осуществляется с помощью курсора. Под¬ 
ведите его так, чтобы появилось перекрестие мишени, и на¬ 
жмите левую кнопку мыши. 

Какие-либо действия без применения предметов из вашего 
инвентаря производятся следующим образом: на близком 
расстоянии от объекта действия щелкните на нем правой 
кнопкой мыши (курсор в этот момент должен быть в виде 
креста в круге), после чего появится список возможных ма¬ 
нипуляций, из которого вам нужно выбрать один вариант. 



Кроме этого, Финн имеет в своем арсенале действия, выпол¬ 
нение которых возможно только с клавиатуры: 

А или - (минус) — подняться по лестнице; 

2 или + (плюс) - спуститься по лестнице; 

ТаЪ - включить карту; 

в — показать книгу заданий; 

Пробел - переключение между оружием и псиони- 

ческими заклинаниями. 


Прохождение 

В описании будут использованы ЗАГЛАВНЫЕ буквы для 
обозначения команд, которые нужно производить с 
предметами или существами (т. е. вы должны щелкнуть на 
объекте правой кнопкой мыши и выбрать указанную коман¬ 
ду в списке или произвести нужное действие в хранилище 
инвентаря). Значение команды на английском языке приво¬ 
дится только в первый раз, а затем используется только пере¬ 
веденное значение, то же и с именами персонажей. 

Джунгли 

Идите вниз, потом направо и остановитесь у телефонной 

ВОЗЬМИТЕ (СЕТ) тарелку с фруктами, циновку, металли¬ 
ческое лезвие и деревянную палку. Выберите палку в вашем 
хранилище инвентаря и ДОБАВЬТЕ (АОО ТО) ее к металли¬ 
ческому лезвию, чтобы сделать копье. 

Чуть ниже уничтожьте плюющееся растение (действуйте бы¬ 
стро). После того как сделаете это, ОБЫЩИТЕ (5ЕАКСН) 
растение, чтобы получить несколько листьев (потом они по¬ 
надобятся для создания противоядия). Идите вверх и напра¬ 
во (на следующий экран). 

Идите направо, затем вниз до большой открытой области. 
ВОЗЬМИТЕ камни, уничтожьте стрекоз и ВОЗЬМИТЕ ло¬ 
мик (сго\ѵЬаг). Теперь шагайте направо и выбирайтесь через 
верхний выход. 

Идите вниз до разрушенного дома и ВОЗЬМИТЕ плюшевого 
кролика. Вы услышите голос Старого Джека, просящего о 
помощи. 

Идите вниз, уничтожьте двух существ, нападающих на Дже¬ 
ка, ВОЗЬМИТЕ резиновую трубку. Джек поблагодарит вас и 
пригласит зайти в его дом на дереве. Пройдите за Джеком к 
его дому, но не заходите к нему. 

ВОЗЬМИТЕ тряпку рядом с мостом. Выйдите по мосту с это¬ 
го экрана, затем вернитесь обратно. ВОЗЬМИТЕ еще одну 
тряпку (теперь у вас их две). Идите направо к качелям и 
ВОЗЬМИТЕ баллончики с аэрозолем. 

Подойдите к туалету (типа «сортир») и ВОЗЬМИТЕ бутылку. 
Снова выйдите по мосту с этого экрана, вернитесь обратно и 
ВОЗЬМИТЕ еще одну тряпку и бутылку. Идите до нижней 
части экрана и ОБЫЩИТЕ развалины, чтобы найти оловян¬ 
ные банки. Выход — внизу. 








Идите налево, уничтожьте растение, ОБЫЩИТЕ его, чтобы 
получить еще листьев, затем поднимитесь по виноградной 


Выберите старые тряпки в инвентаре и ИСПОЛЬЗУЙТЕ их 
на крышке от бака с топливом, чтобы открыть ее. Выберите 
резиновую трубку в вашем хранилище и ДОБАВЬТЕ к бутыл- 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ бутылку с трубкой на топливном баке, что¬ 
бы налить в бутылку бензин. Тоже самое проделайте и со вто¬ 
рой бутылкой. 

Выберите старые тряпки в инвентаре, и ДОБАВЬТЕ к бутыл¬ 
ке бензина, чтобы создать «коктейль Молотова». Повторите 
это с другой бутылкой. 

Спуститесь вниз. Идите направо и к развалинам. 

Идите в первый выход направо. 

Идите направо и вниз до домика «нормального» Чарли. Вой¬ 
дите в дверь. ПОГОВОРИТЕ (ТАЫС) с хозяином (старайтесь 
обсуждать каждый раз как можно больше тем, чтобы не про¬ 
пустить что-нибудь важное). Выберите плюшевого кролика в 
инвентаре и ИСПОЛЬЗУЙТЕ его на Чарли. После того как 
он отойдет, ОТКРОЙТЕ (ОРЕМ) клетку и ВОЗЬМИТЕ плас¬ 
тикового попугая. Выйдите излома. Идите направо. 

Убейте зверушку и идите в верхний выход. Затем - в левый 


Теперь идите к домику Старого Джека и поднимитесь по ле¬ 
стнице. Он поблагодарит вас и даст зажигалку. ПОГОВОРИ¬ 
ТЕ с ним. Выберите листья в инвентаре и ИСПОЛЬЗУЙТЕ 
их на Джеке. Он даст вам бутылочку с противоядием. Повто¬ 
рите это со всеми листьями, которые у вас есть. 
ИСПОЛЬЗУЙТЕ кровать, чтобы сохранить игру и восстано¬ 
вить здоровье. Спускайтесь вниз и выйдите из дома. 

Вы услышите странный звук. Охота началась (вы не забыли о 
ней?). С этого времени, если вы увидите КаЫіа, бегите с эк¬ 
рана, иначе ваш череп окажется его трофеем. Выйдите с эк¬ 
рана по мосту. 

Идите вверх и направо, к кинотеатру. Выберите ломик и ИС¬ 
ПОЛЬЗУЙТЕ его на досках, блокирующих вход в кинотеатр. 
Войдите туда. 

Выберите зажигалку и ДОБАВЬТЕ ее к «коктейлю Молото¬ 
ва». Теперь быстро киньте бутылку в гигантского богомола - 
он исчезнет. Идите направо и вниз, к выходу. 

Подойдите к парню за стойкой - это Брок (Вгоск). ИС¬ 
ПОЛЬЗУЙТЕ на нем тарелку с фруктами. ПОГОВОРИТЕ с 
Броком. Когда вы попросите у него помощи, он даст вам фо¬ 
нарь. Выйдите из кинотеатра. 

По бревну вернитесь на экран, где живет Джек. Посетите его 
еще раз и сохраните игру. В этот момент у вас должны быть 
хотя бы три бутылочки с противоядием. Идите направо и 
выйдите с экрана рядом с качелями. 



Войдите в шахту. Ваш фонарик автоматически заработает. 
Уничтожьте пауков. Они могут отравить вас, так что не тро¬ 
гайте противоядие, пока не убьете всех пауков на экране. 
Идите направо, пока не дойдете до большой паутины. Выбе¬ 
рите зажигалку и ДОБАВЬТЕ к баллончикам с аэрозолем. 
ИСПОЛЬЗУЙТЕ их на паутине, чтобы сжечь ее. Идите в от¬ 
крывшийся проход. 

Здесь опять пауки. Убейте их, а если укусят, выпейте проти¬ 
воядие. Идите прямо, а потом сверните налево. 

Отойдите немножко повыше, подожгите «коктейль Молото¬ 
ва» и бросьте его в огромного паука. После того как большой 
паук умрет, убейте остальных пауков и ВОЗЬМИТЕ детона¬ 
тор. Выйдите из шахты. 

Выберите детонатор и ДОБАВЬТЕ его к пластиковому попу¬ 
гаю, чтобы сделать пластиковую бомбу. Теперь, если у вас не¬ 
полная жизнь, подождите, пока силы не вернутся к вам, за¬ 
тем разыщите КакзЬа Лорда. Когда найдете, быстро подбеги¬ 
те к нему и ИСПОЛЬЗУЙТЕ на нем пластиковую бомбу. Он 
взорвется. ОБЫЩИТЕ его тело, чтобы получить голову 
КакзЬа Лорда. Идите к Зесигііу Саіе. 

Подойдите к двери и ИСПОЛЬЗУЙТЕ голову КаМіа на лин¬ 
зе зашиты, чтобы открыть дверь. Идите в открывшийся про- 

Руины 

Вы увидите бойца Сопротивления, убегающего от одного из 
Мусорщиков (Зсаѵепвеге). После того как он упадет, ПОГО¬ 
ВОРИТЕ с ним. Он умрет, а вы ОБЫЩИТЕ его тело, чтобы 
получить пистолет. ОБЫЩИТЕ двух мертвых Мусорщиков, 
чтобы взять немного патронов. Идите направо в маленький 
переулок и выйдите. 

Подойдите к кровати и ИСПОЛЬЗУЙТЕ ее, чтобы сохранить 
игру. Эта область называется Убежищем. Выйдите из Убежи¬ 
ща. Идите вниз и направо, к выходу. 
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Залезьте по лестнице и ВОЗЬМИТЕ маленькую аптечку. 
Спуститесь и убейте четырех Мусорщиков, ждущих вас. 
ОБЫЩИТЕ их, чтобы получить содержимое их карманов 
(совет: обыскивайте всех убитых Мусорщиков), 
дите направо и зайдите по лестнице в здание. Уничтожьте 
трех Мусорщиков, ждущих вас, и ОБЫЩИТЕ их. Идите на¬ 
право и ВОЗЬМИТЕ кучу железа (5сгар Меіаіз). Идите вверх 
и налево, потом залезьте по лестнице на второй этаж. 

Идите вниз и налево, убейте трех Мусорщиков, ждущих 
здесь. Обратите внимание на того из них, который засел сре¬ 
ди компьютеров. ОБЫЩИТЕ его тело — и вы найдете запис¬ 
ную книжку с кодом. Запомните код. Вернитесь к лестнице и 
спуститесь вниз. Выйдите из здания. 

Идите обратно к Убежищу и сохраните игру, затем вернитесь 
к этому месту. Эта область известна как Блок 4. Идите вниз и 
налево, к выходу. 

Эта область известна как Бункер Полковника. Продолжайте 
идти влево и уничтожьте двух Мусорщиков, которые нападут 
на вас. Идите вниз и налево к выходу около нижнего бунке¬ 
ра. 

Вы должны оказаться в месте, где много каналов с желтой 
кислотой. Идите налево и уничтожьте двух Мусорщиков. 
Когда вы обыщете их, у одного будет антенна. Идите налево 
и выйдите. 

Идите направо, пока не достигнете верхней части «реки». 
ИСПОЛ ЬЗУЙТЕ ваш ломик на заборе из трех досок. Он упа¬ 
дет и образует мостик. Перейдите по нему реку, затем идите 
налево и уничтожьте двух Мусорщиков. Когда вы ОБЫЩЕ¬ 
ТЕ их, получите батарею. Идите ко входу в укрытие и ИС¬ 
ПОЛЬЗУЙТЕ цифровую панель рядом с дверью. Введите 
код, который вы нашли на записной книжке (7512), и дверь 
откроется. Войдите в нее. 

Идите налево и ОБЫЩИТЕ шкафчики, чтобы найти дробо¬ 
вик. Идите направо и ОБЫЩИТЕ металлическую решетку, 
чтобы найти резиновые перчатки. Идите к шкафчикам спра¬ 
ва и ОТКРОЙТЕ их, чтобы получить боевую броню. ИС¬ 
ПОЛЬЗУЙТЕ броню на себе. ИСПОЛЬЗУЙТЕ кровать и со¬ 
храните игру, затем выйдите из укрытия. 

Идите обратно к Бункеру Полковника, затем - направо. 
Идите вниз и направо, уничтожьте четырех Мусорщиков. 
Поднимитесь по лестнице, и вы попадете в дом. Уничтожьте 
двух Мусорщиков, затем идите направо к лестнице. Унич¬ 
тожьте двух Мусорщиков, затем пройдите по балкам на ле¬ 
вую сторону и ОБЫЩИТЕ тело, чтобы получить псионичес- 
кий ключ (Рзіопіс Кеу). ОБЫЩИТЕ корзину, чтобы найти 
пистолет. Выходите из здания и идите обратно к Бункеру 
Полковника. 

Идите вверх и налево, мимо Бункера, затем выйдите. 



Уничтожьте двух Мусорщиков. ИССЛЕДУЙТЕ странную за¬ 
мочную скважину слева от большой металлической двери. 
Вернитесь к Бункеру Полковника. 

ОТКРОЙТЕ дверь в Бункер Полковника (она отмечена дву¬ 
мя зелеными кругами и может быть открыта, если вы носите 
боевую броню), затем войдите внутрь. 

Идите к Полковнику и ПОГОВОРИТЕ с ним. Основная за¬ 
дача - разузнать о Двери Защиты. Полковник скажет вам, что 
у него есть точно такой же ключ, как и тот, что вы нашли. Те¬ 
перь ИСПОЛЬЗУЙТЕ ваш псионический ключ на Полков¬ 
нике, и он предложит вам помощь при вскрытии Двери За¬ 



щиты. Следуйте за ним к Двери Защиты и ИСПОЛЬЗУЙТЕ 
ваш псионический ключ на левой замочной скважине, чтобы 
открыть Дверь. Полковник уйдет и вернется в свой Бункер. 
Войдите в Дверь Защиты. 

Эта область называется Псионические Ясли (интересное на¬ 
звание). Идите вверх и налево, ВОЗЬМИТЕ там катушку с 
проводом. Вы можете также ИСПОЛЬЗОВАТЬ пульт, чтобы 
посмотреть видеофильм об исследованиях псионики, кото¬ 
рые здесь проводились, и узнать, как ученый скрыл СО¬ 
КОМ, содержащий важную информацию относительно пси- 
исследований. Идите направо и войдите в лифт. 

Подойдите к телевизору и ОБЫЩИТЕ видеоприставку - там 
вы найдете СБ-КОМ. ВОЗЬМИТЕ его. 

Выйдите из игровой комнаты, затем из Псионических Яслей. 
Вернитесь в Убежище и сохраните игру, затем идите в Блок 4. 
Идите направо - и вы найдете закрытый канализационный 
люк. ИСПОЛЬЗУЙТЕ ваш лом на люке, чтобы открыть его. 
Залезьте в канализацию. 

Канализация 

Спуститесь вниз по лестнице и выйдите. 

Идите направо и спуститесь по лестнице, снова шагайте на¬ 
право и войдите в открытую дверь. 

Это Храм Торна (ТЬогпе). ПОГОВОРИТЕ с Торном и спро¬ 
сите его обо всем, особенно об оружии и псионике. Он обу¬ 
чит вас псионическому заклинанию Меекпезз. Уйдите из 
Храма. 

Поднимитесь по лестнице и некоторое время идите направо, 
затем, не доходя до конца коридора, поверните налево (вы 
увидите нечто вроде мостика) и выйдите. 

Спуститесь вниз по лестнице. Выйдите направо. 

Это — Генераторная Комната. Можете ОТКРЫТЬ генератор, 
но больше ничего с ним не делайте. Обойдите вокруг генера¬ 
тора и ВОЗЬМИТЕ плоскогубцы, находящиеся там. Выйдите 
направо с экрана. 

Идите направо, уничтожая пауков, а затем перейдите на сле¬ 
дующий экран. 

Идите направо (вы должны услышать стоны и смех). Выйди¬ 
те направо — попадете в Логово Мутантов. Уничтожьте всех 
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Мутантов и пауков. ОБЫЩИТЕ Мутанта с топором, чтобы 
найти старый ключ. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ старый ключ на клетке. Женщина по име¬ 
ни Сэм (8аш) скажет вам, чтобы вы пошли за ней, так как у 
нее нет времени для дружеской беседы с вами. Идите за Сэм 
к Генераторной Комнате. 

Сэм объяснит, что она должна восстановить генератор и нуж¬ 
дается в некоторых инструментах, чтобы сделать это. Если вы 
поможете ей, она попробует провести вас в лагерь повстан¬ 
цев. Вы уже собрали все, что ей нужно. Дайте ей плоскогуб¬ 
цы, катушку с проводом и пару резиновых перчаток. Она по¬ 
чинит генератор и отправится в лагерь повстанцев. Идите за 
ней вверх по лестнице и далее — до ожидающего вас бойца 
Сопротивления. После короткого разговора охранник позво¬ 
лит вам и Сэм войти. 

Сопротивление 

Различные уровни комплекса Сопротивления обозначены 
так: Уровень 1 - тот, где вы сейчас находитесь, а чем глубже 
вы спускаетесь, тем больше номер уровня. 

Следуйте за Сэм на Уровень 2. Идите за ней направо, в Кафе¬ 
терий. Пока не обращайте внимания на окружающих. Идите 
за Сэм в большую дверь справа (эта дверь ведет в Штаб по¬ 
встанцев). 

Сэм представит вас Карлу (Кагі) - лидеру Сопротивления. 
Он предложит вам вступить в Сопротивление. Оставьте Кар¬ 
ла на время и вернитесь в Кафетерий. 

ПОГОВОРИТЕ с Борисом (Вогіз). Расспросите его обо всем 
(он знает много), затем подойдите к Сэм и ПОГОВОРИТЕ с 
ней. Теперь идите в левый выход. 

Идите направо и вернитесь к лестнице. Спуститесь на Уро¬ 
вень 3. 

Идите направо и выйдите. 

Вы увидите три двери. Первая дверь ведет в оружейный мага¬ 
зинчик Шеннон (ЗНаппоп). Вторая дверь - в «Торговый 
Центр» Гарри, где вы можете продать любые вещи, которые 
вы найдете в Руинах, и заработать кредиты (местный замени¬ 
тель денег), чтобы приобрести другие вещи. Третья дверь ве¬ 
дет в больницу Сопротивления, где Румико (Кигпіко) - мест¬ 
ный врач - может излечить вас от любого ранения или от яда. 
Загляните к Гарри и ПОГОВОРИТЕ с ним. Продайте ему все, 
кроме антенны и батареи. Можете уходить, когда наберете 
как минимум 15 кредитов. 

Теперь ОТКРОЙТЕ дверь в магазин Шеннон. ПОГОВОРИ¬ 
ТЕ с ней обо всем. Если у вас много кредитов, можете что- 
нибудь приобрести у нее, но удостоверьтесь, что после этого 
останется не меньше 15-ти кредитов. Когда все сделаете, 
выйдите из ее магазина. 

В конце «экскурсии» загляните в больницу. ПОГОВОРИТЕ с 
Румико. Когда вы попросите ее о помощи и пси-лечении, она 
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обучит вас новому заклинанию: Рзі $ЫеШ. Выйдите из боль¬ 
ницы. 

Вернитесь к лестнице и поднимитесь на Уровень 2. Идите в 
Кафетерий и ПОГОВОРИТЕ с Борисом. В этот раз попроси¬ 
те его о помощи и о том, чтобы снять у него на ночь комнату 
(это вам нужно для того, чтобы как следует выспаться, а зна¬ 
чит, и сохранить игру). Комната стоит 15 кредитов. Вы може¬ 
те в дальнейшем использовать Бориса, чтобы сохранять игру 
между миссиями, которые вам предстоят. Идите в снятую 
комнату и сохранитесь. 

После отдыха идите к Карлу в Штаб. ПОГОВОРИТЕ с ним. 
Когда вы спросите его о Сопротивлении, он снова предложит 
вам вступить в ряды повстанцев. Согласившись, вы сможете 
получить первое боевое задание. Карл даст вам книгу зада¬ 
ний, которая содержит подробную информацию о вашем 
первом задании. Выйдите из Штаба и поднимитесь на Уро¬ 
вень 1. 

Идите направо и выйдите. 

Идите по туннелю и выйдите направо. 

Пройдите мимо стража и ОТКРОЙТЕ вторую дверь слева (на 
ней написано «То СЬескроіпі Опе»). Войдите в дверь. Прой¬ 
дите налево, уничтожая всех Мусорщиков вокруг, затем вый- 

Уничтожьте Мусорщика и идите налево. 

Уничтожьте двух Мусорщиков. Продолжайте двигаться нале¬ 
во и выйдите. 

Уничтожьте всех Мусорщиков и ОБЫЩИТЕ мертвого борца 
Сопротивления, чтобы получить радиотелефон (Соішп 

Пока не лезьте по лестнице, если конечно, не хотите лишних 
проблем. Лучше вернитесь к Карлу в Штаб. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ радиотелефон на Карле, чтобы завершить 
ваше первое задание. ПОГОВОРИТЕ с ним и спросите его 
относительно другого задания. Он попросит вас доставить 
какое-то оружие Роско (Козсое) - местному оружейнику. 
Оказывается, все оружие КакзЬа должно быть модифициро¬ 
вано прежде, чем вы сможете использовать его. Карл даст вам 
ящик с оружием. Выйдите из штаба и идите к Борису, ПОГО¬ 
ВОРИТЕ с ним и сохраните игру. 

Идите к лестнице и спуститесь на Уровень 4. Идите направо 
и выйдите. 

Идите по туннелю направо и уничтожьте пауков, затем вый- 

Уничтожьте Мутантов и пауков, затем продолжайте двигать¬ 
ся вправо, пока не достигнете охраняемой области. Войдите в 
дверь. 

Это — оружейник Роско. Если вы найдете любое оружие при¬ 
шельцев — несите к нему. Роско модифицирует его для ис¬ 
пользования, после чего оружие появится в магазине Шен¬ 
нон для продажи. ИСПОЛЬЗУЙТЕ ящик с оружием на Рос- 
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ко. ПОГОВОРИТЕ с ним. Оказывается, он технический мозг 
повстанцев. ИСПОЛЬЗУЙТЕ СЭ-КОМ, который вы нашли 
в Псионических Яслях, на Роско. Он сообщит вам о другом 
технике повстанцев - Тамаре (Татага). ПОГОВОРИТЕ с 
Роско о Тамаре. Он даст вам пропуск, чтобы пройти к ней. 
Вернитесь к лестнице. 

Поднимитесь на Уровень 1. Идите направо и выйдите. 
Пройдите мимо охранника и войдите в правую дверь. Тут то¬ 
же стоит охранник и не пускает вас дальше. ИСПОЛЬЗУЙТЕ 
на нем пропуск, который вам дал Роско. Теперь он позволит 
вам пройти. ОТКРОЙТЕ дверь и войдите в нее. 
ПОГОВОРИТЕ с Тамарой. Она скажет вам, что слишком за¬ 
нята: пытается пустить в эфир передачу Сопротивления. 
Вернитесь на Уровень 2 и идите в Штаб. Карл поблагодарит 
вас за доставку оружия. ПОГОВОРИТЕ с ним и спросите его 
о передачах Сопротивления. Он скажет вам, что самый луч¬ 
ший способ останавливать шпионов КакзЬа — взрывать их 
шпионское оборудование. Спросите его об оружии, затем о 
бомбе, и он посоветует вам поговорить с Роско. Выйдите из 
штаба. 

Идите к Роско на Уровень 4. ПОГОВОРИТЕ с ним об ору¬ 
жии, затем о бомбе. Он сообщит вам, что для ее создания ему 
нужна батарея, взрывчатка и цифровые часы. ИСПОЛЬЗУЙ¬ 
ТЕ батарею, которая у вас есть, на Роско, после чего можете 
смело уходить. 

Идите в магазин Шеннон на Уровне 3 и ПОГОВОРИТЕ с 
ней. Купите у нее взрывчатку (ТІЧТ). 

К этому игровому моменту вы должны иметь по крайней ме¬ 
ре автоматическую винтовку, потому что теперь вы будете бо¬ 
роться с КакзЬа, а автоматический пистолет не эффективен 
против них. Если у вас нет винтовки, идите и уничтожьте не¬ 
скольких Мусорщиков на поверхности, соберите все, что 
найдете, и продайте Гарри, чтобы купить себе приличное 
оружие. Если у вас много денег, купите себе броню получше. 
Вернитесь к Роско и ИСПОЛЬЗУЙТЕ динамит на нем. Те¬ 
перь осталось найти цифровые часы, и бомба будет готова. 
Оставим пока бомбу в покое и вернемся к заданиям Сопро¬ 
тивления. Идите в Кафетерий и ПОГОВОРИТЕ с Борисом. 
Сохраните игру. 

Идите в Штаб. ПОГОВОРИТЕ с Карлом и спросите его об 
очередном задании. Он попросит вас очистить область хране¬ 
ния продовольствия Сопротивления от пришельцев. Эго 
первое задание, где вы используете систему телепортации. 
Идите к лестнице и залезьте на самый верх. 

Вы окажетесь рядом с телепортатором. ВОЗЬМИТЕ аптечку 
и войдите в телепортатор. ИСПОЛЬЗУЙТЕ его и введите 
цветовой код, который написан в вашей книге заданий 
(ВУОО, т. е. В - синий, О - зеленый, К - красный, V - жел¬ 
тый). 


Уничтожьте трех КакзЬа, охраняющих вход, обязательно 
ОБЫЩИТЕ их (вообще обыскивайте всех убитых КакзЬа), а 
потом идите направо и ОТКРОЙТЕ большую дверь. Войдите 

Уничтожьте двух КакзЬа и выйдите направо. 

Уничтожьте трех КакзЬа-рабочих. ОБЫЩИТЕ большой 
ящик недалеко от входа, чтобы найти Оружие Рабочего 
КакзЬа. Идите направо и ИССЛЕДУЙТЕ (ЕХАМІЫЕ) горя¬ 
щую панель управления. Попробуйте ИСПОЛЬЗОВАТЬ ее. 
Кажется, это телепортатор, но вы не можете воспользоваться 
им, потому что у вас нет ключа. Выходите из области хране¬ 
ния продовольствия и возвращайтесь в телепортатор. ИС¬ 
ПОЛЬЗУЙТЕ его и введите цветовой код, чтобы вернуться на 
базу (ѴѴВВ). 

Идите в Штаб. Карл поблагодарит вас за успешное заверше¬ 
ние задания. ПОГОВОРИТЕ с ним о телепортаторе, которым 
вы не смогли воспользоваться. Он поймет, как пришельцы 
добрались до их продовольствия. ПОГОВОРИТЕ с Карлом о 
новом задании. На сей раз вы должны достать один из «голо¬ 
вных контроллеров», который позволит вам проходить мимо 
КакзЬа под видом их раба. Идите к Борису и ПОГОВОРИТЕ 
с ним. Сохраните игру. 

Идите к лестнице и поднимитесь к телепортатору. ИСПОЛ Ь- 
ЗУЙТЕ его и введите новый код (ЯВВО). 

Двигайтесь направо и по лестнице зайдите в здание. Унич¬ 
тожьте Стражника КакзЬа, затем ОБЫЩИТЕ его, чтобы за¬ 
брать Оружие Стражника КакзЬа. Идите направо через двер¬ 
ной проем. 

Кажется, здесь недавно была заварушка и доктор отсутствует. 
Подойдите к духовому ружью (Оапеип), которое лежит на 
полу и ВОЗЬМИТЕ его. Подойдите слева к операционному 
столу и ИСПОЛЬЗУЙТЕ антенну на нижней части стола, 
чтобы отыскать «головной контроллер». Выйдите из здания и 
вернитесь в телепортатор. 

Вернитесь в лагерь повстанцев и идите к Штаб. Карл побла¬ 
годарит вас и заплатит за службу. ПОГОВОРИТЕ с ним на¬ 
счет следующей миссии. Вам придется отыскать доктора Со- 
убонса (5а\ѵЬопе$) из тюремного комплекса пришельцев. 
Очень может быть, что вам понадобится большая огневая 
мощь, чем та, которой вы располагаете. Выйдите из Штаба и 
идите к Роско. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ Оружие Стражника КакзЬа и Оружие Рабо¬ 
чего КакзЬа на Роско, и он заплатит вам. Эти две единицы во¬ 
оружения теперь доступны для продажи в магазинчике Шен¬ 
нон. Если у вас есть по крайней мере 750 кредитов, идите 
прямиком к Шеннон и купите Оружие Стражника КакзЬа и 
полный боекомплект к нему. Если у вас нет таких денег, под¬ 
нимитесь на поверхность и уничтожьте несколько Мусорщи¬ 
ков, а затем продайте их пожитки Гарри. С этого времени вам 
просто необходима мощная пушка. 

Закончив с вооружением, идите к Борису и сохраните игру. 
Идите к телепортатору, ИСПОЛЬЗУЙТЕ его и введите но¬ 
вый код (ѴѴСВ). 

Идите налево мимо раба и войдите в дверь. 

Уничтожьте двух КакзЬа. ОТКРОЙТЕ большую дверь и вой¬ 
дите. 

Уничтожьте Стражника КакзЬа. ОБЫЩИТЕ его, чтобы най¬ 
ти патроны. ИСПОЛЬЗУЙТЕ красную кнопку, затем зеле¬ 
ную кнопку. ОТКРОЙТЕ дверь справа и войдите в нее. 
Уничтожьте Солдата КакзЬа (очень крутой парень), затем 
ОБЫЩИТЕ его, чтобы взять Оружие Солдата КакзЬа. Идите 
направо, уничтожьте инопланетную тварь, которая нападет 
на вас, затем ОТКРОЙТЕ вторую камеру и войдите в нее. 
ПОГОВОРИТЕ с доктором. Он выйдет из камеры, а вы сле¬ 
дуйте за ним. 
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Идите налево и уничтожьте двух Солдат ЯакзЬа. Выйдите из 
комплекса и двигайтесь обратно к телепортатору. Вернитесь 
на базу и идите в Штаб. 

Карл еще раз поблагодарит вас и скажет, что вы должны зай¬ 
ти к доктору Соубонсу в больницу, чтобы он вживил вам «го¬ 
ловной контроллер». Идите в больницу к Румико (доктор Со- 
убонс сейчас находится в этой больнице). 

ПОГОВОРИТЕ с доктором обо всем. Он сообщит вам, что 
ему нужен «головной контроллер», чтобы вживить его вам. 
Поскольку он у вас уже есть, ИСПОЛЬЗУЙТЕ его на докто¬ 
ре. Он сделает все, что нужно. Голову он вам испортит, зато с 
этого времени вы иногда сможете проходить незамеченным 
рядом с Как$Ьа, но только до того момента, пока не начнете 
вести себя агрессивно. Выйдите из больницы. 

Идите к Роско и ИСПОЛЬЗУЙТЕ Оружие Солдата ЯаквНа на 
нем. Идите к Шеннон и купите это оружие (вы можете про¬ 
дать все ваше прежнее снаряжение) и максимальное количе¬ 
ство боеприпасов к нему. У вас непременно должно быть это 
оружие и броня ВЫ по Нубе, если не хотите серьезных про¬ 
блем. Если денег не хватает, идите к старым добрым Мусор¬ 
щикам и губите их почем зря, а вещички продавайте. Когда 
купите все необходимое, вернитесь в Кафетерий, ПОГОВО¬ 
РИТЕ с Борисом и сохранитесь. 

Идите в Штаб и ПОГОВОРИТЕ с Карлом. Спросите его о 
другом задании. Он попросит вас войти в контакт со шпио¬ 
ном рядом со старым жилищем доктора Соубонса. Идите к 
телепортатору и введите новый код (КВВС). 

Не стреляйте в КакзНа, если они не нападают первыми. 

Идите направо мимо КакзЬа, затем наверх и налево. Войдите 
в бар и ПОГОВОРИТЕ со шпионкой (ее зовут Энди (Албу)). 
Она растает от ваших речей и в конце концов даст вам ин¬ 
формационный чип (ІпГо СЫр). Поговорите с ней насчет Со¬ 
противления и передач. Она упомянет, что они, вероятно, 
исходят из Центра Связи. Идите к телепортатору и вернитесь 
на базу. 

Идите в Штаб. ИСПОЛЬЗУЙТЕ информационный чип на 
Карле. Он поблагодарит вас и заплатит. ПОГОВОРИТЕ с 
ним относительно Центра Связи. Он сообщит вам о своем 
плане взорвать этот Центр. 

Теперь настало время закончить бомбу. Идите к Гарри и ПО¬ 
ГОВОРИТЕ с ним. Спросите его об оружии и бомбе, и он 
вспомнит, что кто-то принес ему цифровые часы. КУПИТЕ 
их и плоскогубцы. 

Идите к Роско. ИСПОЛЬЗУЙТЕ цифровые часы на нем, и он 
закончит для вас бомбу. Вернитесь в Штаб. ИСПОЛЬЗУЙТЕ 
бомбу на Карле. Спросите его о новом задании. Он поручит 
вам взорвать Центр Связи и даст вам новые инструкции. 
Идите к Борису и сохраните игру. 

Идите к телепортатору и введите новый код (СКЯК). Приго¬ 
товьтесь к хорошей драке. 
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Идите налево и войдите в переулок. 

ИССЛЕДУЙТЕ дверь, ведущую в Клуб Повес (Касез СІиЬ), 
так как вы довольно скоро вернетесь сюда. Выйдите из пере¬ 
улка и идите направо. 

Уничтожьте инопланетного зверя и Стражника КакзЬа. 
ОБЫЩИТЕ его, чтобы получить оружие. В этом месте сове¬ 
тую вам вернуться к повстанцам, отнести Роско оружие, ото¬ 
бранное у Стражника КакзЬа, затем купить его у Шеннон и 
пойти потренироваться с ним на Мусорщиках. 

В следующем сражении вам придется нелегко. К этому вре¬ 
мени у вас должна быть биоорганическая броня. Когда все 
сделаете, вернитесь к тому месту, где уничтожили Стражника 
КакзНа. Идите направо и выйдите. 

Подойдите к большой серебряной двери, которая откроется 
перед вами, и будьте начеку. 

Быстро используйте Рзі $Ые1б, затем убейте двух гигантских 
стражников. Уничтожьте четыре или пять Солдат КакзЬа и 
ОБЫЩИТЕ их. Идите вверх и ИСПОЛЬЗУЙТЕ бомбу на 
средней панели управления. Бомба начнет пищать... бегите! 
Идите вниз и выйдите из Центра Связи. Вы увидите взрыв. 
Идите налево и выйдите. 

Идите к телепортатору, вернитесь в Штаб Сопротивления. 
Карл поблагодарит вас и скажет, что Тамара теперь свободна 
и готова посмотреть на ваш СО-КОМ. ПОГОВОРИТЕ с Кар¬ 
лом о следующем задании. Теперь идите к Тамаре. 
ПОГОВОРИТЕ с Тамарой. ИСПОЛЬЗУЙТЕ СО-КОМ на 
ней, и она проиграет его для вас на одном из компьютеров. 
Посмотрите короткое видео, из которого узнаете расположе¬ 
ние одной из Областей Исследования Защиты ЯакзЬа: она 
находится на Западной Улице (\Уе$! $(гее(), где вы встретили 
Энди. Но вернемся к заданию Карла. 

Идите к Борису, сохраните игру, затем идите к телепортатору 
и введите новый код (ОККК). 

Идите ко входу в Клуб Повес и зайдите туда. 

Уничтожьте трех Стражников ЯакзЬа и одного Солдата за 
стойкой. Идите в заднюю комнату. Уничтожьте Стражника и 
ОБЫЩИТЕ его. ИССЛЕДУЙТЕ раба, висящего на стенке, 
затем, когда тело упадет, ОБЫЩИТЕ его. Вы найдете иден¬ 
тификатор раба ($1аѵе ГО), с помощью которого сможете 
пройти на Западную Улицу. Выйдите из Клуба, вернитесь к 
телепортатору и идите в Штаб Сопротивления. 
ИСПОЛЬЗУЙТЕ идентификатор раба на Карле. ПОГОВО¬ 
РИТЕ с ним о Западной Улице. Карл скажет, чтобы вы спро¬ 
сили о ней кого-нибудь с поверхности. Выйдите из Штаба, 
идите к телепортатору, а затем прямиком к Энди (код ЯВВО) 
в бар. 

ПОГОВОРИТЕ с Энди и спросите ее о Западной Улице. 
Выйдите из бара. 
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СПОЛЬЗУЙТЕ идентификатор раба на электронном замке 
рядом с силовым полем (не касайтесь его!). Поле исчезнет. 
Пройдите мимо Лорда КакзЬа и войдите в здание. Идите на¬ 
право и выйдите. 

Спуститесь по лестнице. Идите налево и ИСПОЛЬЗУЙТЕ 
плоскогубцы на заборе перед панелью управления. Теперь 
ИСПОЛЬЗУЙТЕ панель управления для включения генера¬ 
торов. Войдите в левый лифт и ИСПОЛЬЗУЙТЕ его. Подни¬ 
митесь на 7-й этаж. 

Идите направо и уничтожьте Мутанта. Войдите во вторую 
дверь слева. 

Идите направо, в картотеку, и ОБЫЩИТЕ средний ящик 
стола, чтобы найти отвертку. 

Теперь вернитесь к лифту и ИСПОЛЬЗУЙТЕ на нем отверт¬ 
ку, чтобы найти новую кнопку. Поезжайте на 13-й этаж. 
Идите направо, затем вверх и налево. Следуйте до больших 
витрин налево и ОТКРОЙТЕ одну из них - найдете тело. 
ОБЫЩИТЕ его, чтобы найти дротик с вирусом. Идите на¬ 
право, вверх, а затем снова направо, к большой закрытой две¬ 
ри. ИСПОЛЬЗУЙТЕ груду книг, которые лежат на самом 
близком к двери столе, под ними вы найдете кнопку. ИС¬ 
ПОЛЬЗУЙТЕ ее, чтобы открыть закрытую дверь. Зайдите в 
дверь и подойдите к сейфу. ОТКРОЙТЕ его и ВОЗЬМИТЕ 
бумаги. Вернитесь к лифту, поезжайте на первый этаж, вый¬ 
дите из здания. 

Снова ИСПОЛЬЗУЙТЕ ваш идентификатор раба на замке, 
чтобы нейтрализовать силовое поле, затем вернитесь к теле¬ 
портатору и отправляйтесь на базу. 

Идите в Штаб. ИСПОЛЬЗУЙТЕ бумаги из сейфа и дротик с 
вирусом на Карле. Он пошлет вас к Роско. Идите к нему. 
ИСПОЛЬЗУЙТЕ дротик с вирусом на Роско, затем ИС¬ 
ПОЛЬЗУЙТЕ на нем духовое ружье. Он даст вам заряженное 
духовое ружье. Вернитесь в Штаб. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ духовое ружье на Карле. Он расскажет вам 
о Центре Размножения и попросит вас выяснить что-нибудь 
о нем. Идите к телепортатору и поезжайте к Энди (КВВС) в 
бар. ПОГОВОРИТЕ с ней о Центре Размножения. Она сооб¬ 
щит вам, что послала Карлу координаты Центра Размноже¬ 
ния. Вернитесь в телепортатор, потом в Штаб. 
ПОГОВОРИТЕ с Карлом и снова спросите его о Центре Раз¬ 
множения. В этот раз он попросит вас уничтожить Королеву 
КакзЬа. Теперь идите к Шеннон и купите по крайней мере 
Оружие Стражника Какзйа и титановую броню. Идите к Бо¬ 
рису и сохраните игру. 

Идите к телепортатору, введите координаты (ВКВѴ) и подго¬ 
товьтесь к драке. 

Уничтожьте двух Лордов КакзЬа, ждущих здесь, и ОБЫЩИ¬ 
ТЕ их. Войдите в дверь. 

Уничтожьте двух Солдат КакзЬа. ОБЫЩИТЕ их и идите в 
дверной проем. 

Вы находитесь в Центре Размножения. Убейте Солдат, кото¬ 
рые здесь находятся, затем расстреляйте все яйца, какие ви¬ 
дите. Несколько яиц появятся посередине консоли. Расстре¬ 
ляйте и их. Идите налево и уничтожьте двух Лордов КакзЬа и 
гигантского Стражника. ОБЫЩИТЕ их всех — и у одного 
найдете Оружие Лорда КакзЬа (ура!) и ключ от телепортатора. 
Помните тот странный телепортатор в области хранения про¬ 
довольствия? Идите отсюда к телепортатору и вернитесь на 
базу. 

Идите к Роско и ИСПОЛЬЗУЙТЕ Оружие Лорда КаЫіа на 
нем. Идите к Шеннон и купите это оружие и полный боеза¬ 
пас пульсирующих пуль. Кроме того у вас должна быть ада- 
митовая броня. Вооружитесь как следует, ведь вы отправляе¬ 
тесь на последнее задание - на Корабль-Матку. Идите к Бо¬ 
рису и сохраните игру. 


Идите к телепортатору и введите координаты области хране¬ 
ния продовольствия (ВѴСС). Войдите в здание и идите к то¬ 
му странному телепортатору (дорогу вы уже знаете). 
ИСПОЛЬЗУЙТЕ ключ на панели управления (синий квад¬ 
рат, если забыли). 

Корабль-Матка НакзИа 

Ну вот мы и на месте. В бой! 

Уничтожьте Солдат. Идите вверх и налево, но пока не ис¬ 
пользуйте лифт, а спускайтесь по лестнице и идите направо, 
через дверной проем. 

Уничтожьте двух Солдат. Идите направо мимо двери со 
странным символом. Осторожно обойдите плазменную ло¬ 
вушку и уничтожьте Солдата с другой стороны. ИСПОЛЬ¬ 
ЗУЙТЕ рычаг. Возвращайтесь к двери со странным симво¬ 
лом (теперь она открыта) и зайдите в нее. 

Уничтожьте Солдат. Как следует запомните три символа на 
дверях, затем возвращайтесь к телепортатору, из которого 
появились на корабле. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ лифт. 

Уничтожьте Солдат и ОБЫЩИТЕ их. Идите вверх и налево к 
выходу. 

Уничтожьте Солдат и идите налево. Подойдите к панели с 
красными стрелками (этими стрелками вы можете изменять 
отображаемый символ). ИСПОЛЬЗУЙТЕ стрелки и измени¬ 
те знак на тот, который вы видели на крайней левой двери. 
Вернитесь в зал с тремя дверьми и войдите в крайнюю левую 
дверь. 

Идите вверх и налево, зайдите в телепортатор. 

Идите направо и уничтожьте всех Стражников и Лордов. 
ОБЫЩИТЕ их всех. У одного из Лордов должен быть жел¬ 
тый ключ. Расстреляйте все компьютерные мониторы. Вер- 
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нитесь в зал с тремя дверьми. Здесь должна появиться ле¬ 
тающая мина. Уничтожьте ее. 

Теперь вернитесь к «блоку управления образом», введите 
образ со второй двери и идите к ней. Зайдите во вторую 
дверь, затем - в телепортатор, который находится за ней. 
Все время идите налево, мимо контрольного зала. Унич¬ 
тожьте Стражника, Рабочих и Лорда, которые здесь нахо¬ 
дятся. ОБЫЩИТЕ их всех и возьмите у Лорда красный 

Вернитесь к «блоку управления образом» , введите образ с 
третьей двери (в последний раз) и идите к ней. Зайдя, дви¬ 
гайтесь направо через дверной проем. Уничтожьте огром¬ 
ного Стражника, продолжайте двигаться направо и уби¬ 
вайте всех КакзЬа. ОБЫЩИТЕ Лорда, чтобы получить си¬ 
ний ключ. Вернитесь к «блоку управления образом». 
Идите налево и спуститесь вниз по лестнице, теперь - в 
дверной проем. Идите вверх и направо, уничтожая Солдат. 
ИСПОЛЬЗУЙТЕ красный, желтый и синий ключи на раз¬ 
ноцветном замке на стене, чтобы открыть дверь к телепор¬ 
татору с другой стороны. Идите в телепортатор. 
Уничтожьте всех Какзба и идите через дверь направо в те¬ 
лепортатор. 

Идите направо, затем вверх и налево, уничтожьте Страж¬ 
ников и Солдат. Теперь полечитесь, если нужно, и подго¬ 
товьтесь к последней и самой жестокой драке. Идите в 
дверь справа. 

Появятся два больших Стражника. Быстро уничтожьте их. 
Справа появится КакзНа в фиолетовой броне. Это - Глав¬ 
ный Телохранитель Королевы. Этот парень очень крут. 
Уничтожьте его (будьте аккуратны — он взорвется, когда 
умрет), полечитесь и пройдите в дверь справа к Палатам 
Королевы. 

Быстро уничтожьте двух появившихся дроидов, а затем 
Лорда. ИСПОЛЬЗУЙТЕ духовое ружье на Королеве. Это 
сделает ее уязвимой. Теперь стреляйте в нее, пока она не 
умрет. Быстро бегите налево, вылезьте через люк. Ни в ко¬ 
ем случае не возвращайтесь по пути, по которому вы сюда 
пришли, иначе проиграете в самом конце. 

Вот и все! Можете спокойно откинуться на спинку вашего 
стула и смотреть финальное видео. 

Андрей Овчинников 


НОВОСТИ 

Компания Кезтоаі надеется вернуть некогда большую популярность сво¬ 
ей игровой онлайн-службе Оетазіогт. Ежедневно будут разыгрывать¬ 
ся $1.000, но только среди старых и новых членов службы. 

Компания Яірсогд батез сообщила о том, что все купившие стратеги¬ 
ческую игру Агтог Соттапб смогут получить скидку $20 и футболку 
Аппог Соттапб, ну а при покупке напрямую у Яірсогд ватез скидка 
будет $25. 


Дизайнер Питер Ламонт (Реіег Іатопі) завоевал премию «Оскар» за ра¬ 
боту в фильме «Титаник» режиссера Джеймса Камерона (батез 
Сатегоп), т. е. внес свою лепту в получение этой картиной 11-ти «Ос¬ 
каров». 

А компьютерные игры к Ламонту имеют теперь пусть не прямое отно¬ 
шение, но косвенное уж точно. Ламонт сейчас работает над картиной 
Криса Робертса (СІігіз ПоЬегІз) ѴѴіпд Сотталбег: ТНе Моѵіе, создаю¬ 
щейся по мотивам популярной серии игр. Напомним, что съемки этого 
фильма уже начаты в Люксембурге. 

По сообщениям из йідііаі АпѵіІ (компании, основанной Робертсом), Ла¬ 
монт разработал для фильма мир будущего с необычными космически¬ 
ми кораблями, ангарный док межгалактичекого авианесущего крейсе¬ 
ра, а также несколько других дизайнерских решений для инопланетян и 
землян. 

На счету Ламонта такие известные фантастические фильмы, как АІІепз 
(«Чужие»), Тгие Без («Правдивая ложь») и семь фильмов из Бонданиа- 
ды, т. е. серии фильмов о Джеймсе Бонде. 

«...Мы знали, что Питер обладает замечательным воображением и та¬ 
лантом, чтобы перевести мир ѴѴіпд Соттапбег с компьютерного эк¬ 
рана на кино- и видеоэкраны, - сказал представитель ОідііаІ Ап ѵіі Мар¬ 
тен Дэвис (МаПеп Эаѵіез), шутливо добавив после некоторой заминки 
следующее. - Судя по тому, что он сделал для фильма ѴѴіпд 
Соттапбег, этот полученный «Оскар» далеко не последний в его карь¬ 
ере». Но в каждой шутке есть доля правды: над фильмом ѴѴіпд 
Соттапбег уже работают профессионалы высокого класса и, похоже, 
этот фильм имеет все шансы с 


Компания ЗедаЗоП начала кампанию промоушена игровой онлайн- 
службы НЕАТ.ИЕТ. Стоимость этой акции почти миллион долларов. В 
течение года еженедельно компания будет проводить на своей службе 
мероприятия, призами в которых станут суммы в $20.000. 

Компания Іп/іпііе Яеаітз Опііпе ЕпІегіаіптепІ выпустила «арену вызова» 
для своей онлайн-игры Етрігіапа. Эта арена позволяет игрокам со¬ 
стязаться друг с другом как командами, так и поодиночке. Кроме выпу¬ 
ска этого дополнения, компания ІпПпіІе Яеаітв сообщила о снижении 
абонентской платы за игру Етрігіапа с $19,95 до $9,95 в месяц. 



Компания МопоІіІЬ выпустила альфа-версию патча поддержки акселе¬ 
раторов ЗИх для боевика ВІооб. Списать его можно на сайте игры 
Мір:// ѵші. ВІооб. Сот. 


Компания 5едз5оѴГ сообщила о выходе игры Ыеі РідЫег 2.0. Это дра¬ 
ка, которая сделана специально для игры через Интернет, при этом в 
игре присутствует трехмерная графика и восемь героев для выбора. 
Поиграть в Ыеі РідМег можно будет с помощью игровой онлайн-служ¬ 
бы НЕАТ.ЫЕГ. 

Компания Сотриііпк начала работы по локализации нового игрового 
проекта от датской компании Іпіегасііѵе Теіеѵізіоп. Прототипом к игре 
послужила детская телепередача Позвони Кузе, где каждый позво¬ 
нивший с помощью тонового телефона управляет героем в аркадных 
играх. Компания Сотриііпк планирует выпустить локализованные вари¬ 
анты этих аркадных игр, уже дорабатываются два комплекта (в каждом 
по четыре игры) и, видимо, на прилавках магазинов они появятся в на¬ 
чале мая. 

Информационное агентство «Саіаху Ртезз» 
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МАГАЗИН 

Базовая конфигурация: 

НАМ ІбМЬЕРО, НОйІ.бСЬЕЮЕ, 
РОО 3.5", 5ѴСА сагсі 1 МВ РСІ, 
Міпі Тоѵѵег Сазе, КеуЬоаггі, Моизе 
Репііит ргосеззог 166 МНг 
с технологией ММХ 372 

Репііит ргосеззог 200 МНг 
с технологией ММХ 378 

Репііит ргосеззог 233 МНг 
с технологией ММХ 441 

Репііит II ргосеззог 233 МНг 552 

Репііит II ргосеззог 266 МНг 649 

Репііит II ргосеззог 300 МНг 768 

РепІіитПі ргосеззог 333 МНг 915 

Конфигурация компьютера по Вашему заказу. 

Мониторы 14715717” N1 МРНІІ от 153 

Принтеры (лазерные, матричные, струйные), 
факс-модемы ІІВПоЬоІісз, комплектующие, 
источники бесперебойного питания АРС, 
средства тиііітесііа, расходные материалы, 
планшетные сканеры, сетевое оборудование. 


Ремонт компьютеров, 
принтеров, мониторов. 

• 

Модернизация компьютеров: 

386 486 Репііит Ргосеззог 

Послегарантийное обслуживание. 

Обмен мониторов: 

14 м * 15"** 17"*« 20" 

Установка и настройка: тиііітесііа, 
факс - модемов. 

Заправка и ремонт копиров. 

Проектирование и установка 
компьютерных классов "под ключ", 


Выезд специалиста к заказчику. 
Мір://\ллллѵ. зипир. ги 


При покупке компьютера и модема предоставляется 15-ти 
часовой выход в Интернет (через сеть компании Телепорт-ТП). 


ОшЬ 


се сйъет&Яие клъестш, серЛис^ 


Магазин и сервис-центр: Красноказарменный пр-д, 1 (ст.м. "Авиамоторная") 
Тел.: (095) 956-1225 (многоканальный), 273-3180 
Магазин: Овчинниковская наб., дом 18/1 (ст.м. "Новокузнецкая") 
Тел.:(095) 951-1127, 950-1040 


Мы ждем Вас: понедельник-пятница: с 10.00 до 19.00, суббота ■ до 16.00 


Репііит является зарегистрированным товарным знаком и ММХ является товарным знаком Іпіеі Согрогаііоп. 




Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


Копіи Епіепаіпшепі 
Кірсогсі (Затек 
февраль 1998 г. 
ЗО-стратегия в 
реальном времени 
★★★★★★★★☆☆ 


Операционная система - Ѵ/ігкіоѵѵз 95 + 

+ ЭігесіХ 5.0. 

Процессор — Ретіиш 90 (рекомендуется 
Репііит 166). 

Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется 
32 Мб). 

Видеоплата - 1 Мб (4 Мб). 

Привод СЭ-КОМ - четырехскоростной 
(рекомендуется восьмискоростной). 

Место на жестком диске - 30 Мб 
(рекомендуется 50 Мб). 

Игра поддерживает подавляющее большинство 
более-менее свежих видео-чипсетов и карточек 
основных производителей, включая ѴооОоо 2. 


К концу двадцать третьего века часть населения 
Земли-матери перекочевала на дальние звезды, 
создав на них колонии. Некоторые колонии пытались 
добиться независимости, что привело к созданию 
ІІпііесІ Теггап Ресіегаііоп - военного альянса, призван¬ 
ного следить за порядком на Земле и в ее колониях. 
Помимо всего прочего, войска ІЛГР пресекали попыт¬ 
ки отдельных внешних поселений обособиться. По¬ 
скольку флот альянса был отлично вооружен, никто 
больше не восставал. Все колонии жили мирно под 
прицелом орудий ШР. В 2277 году одна из станций на 
краю галактики, под названием Шорт, подверглась 
нападению неизвестной расы ТЬе Ѵгазз, успев лишь 
отстучать в эфир 803. К месту событий был спешно 
направлен корабль-разведчик, который в результате 
сгинул так же, как и станция. На Земле была объявле¬ 


Главное меню 

1. ІІпііесІ Тепап Рогове - играть за лю¬ 
дей. 

2. Ѵгазз ЗІаѵегз - играть за гуманоидов. 
В обоих случаях появляется следующее 
меню: 

Тгаіпіпд - выбрать любую из четырех 
тренировочных миссий; 
иЬгагу - полюбоваться на боевую техни¬ 
ку и постройки; 

Тоиг СИ биіу - приступить к игре; 

Сіюозе Зібез - назад в главное меню; 
Заѵе бате - сохранить игру; 

ЬоасІ Сате - загрузить игру; 

Ехіі бате - завершить текущую миссию; 

3. МиШрІауег - сыграть с товарищем. 
Дозволяется выбрать тип соединения - 
ІРХ, ТСР/ІР, ЗегіаІ, модем. 

4. Орііопз - настроить звук и графику. В 
бгарбісз можно задать тип ускорения 
графики - аппаратный или программ¬ 
ный. 


5. РІау Іпіго - обладатели гір’а этого не 
увидят. 

6. Ехіі бате - закончить. 

Управление 
во время игры 

Если нажать Вес, то появится игровое 
меню: 

ЯІе Орііопз - сохранить / загрузить игру, 
закончить миссию, выйти из игры; 

Воипсі Орііопз - можно настроитъ то, что 
не успели настроить раньше; 
бгарИісз Орііопз - настройка качества 
деталей, освещения; 

ВезІагТ Міззіоп - начать миссию заново; 
Неір Зсгееп - список клавиш управления 
на два экрана; 

бате Зрееб - регулируется стрелками 
налево и направо; 

Сатега ЗрееР - также управляется 
стрелками; «зпар» означает мгновенное 
переключение камеры. 


на чрезвычайная ситуация и армия ШТ приведена в 
полную боеготовность. 

Примерно такова предыстория, обнародованная авто¬ 
рами игры Агтог СоттапР — очередного проекта скан¬ 
дально известной команды Кірсогсі Сатез. Работы над 
игрой велись компанией Копіп Епіегіаіптепі. К созда¬ 
нию Агтог СоттапР приложили руку такие легендар¬ 
ные личности, как Напізоп РопР, долгие годы рабо¬ 
тавший с Ьисаз Апз (ІпРіапа Лопез, 8ирег 8іагѴѴагз 
Тгііоёу, фильмы «Бегущий человек» и «Робот-поли¬ 
цейский 2»), и ЕРтѵагсІ Кііііат, дизайнер культовых 
Х-ѴѴІП8 и Тіе-Рі§Ыег; продюсер проекта - Каіапі 
8ігеісЬег (Х-\Ѵіп§ и Тіе-Рі§Ыег). Игра соединила в себе 
лучшие элементы реально-временных стратегий и 
полноценное ЗО-окружение, что позволяет с полным 
основанием отнести Агтог СоттапР к набирающему 
популярность жанру действительно трехмерных стра¬ 
тегий в реальном времени. 

В случае выбора ШТ отводится роль безы¬ 

мянного лейтенанта, находящегося в подчинении ад¬ 
мирала НагРіпё’а (известного своими жесткими дейст¬ 
виями во время подавления колониальных мятежей) и 
выполняющего поначалу все его приказы. Поскольку 
сражение с чужой расой идет на галактических задвор¬ 
ках, вдали от Земли и ее снабженцев, нам предстоит 
поддерживать флот за счет ресурсов, имеющихся на 
ближайших планетах, за которые и развернется основ¬ 
ная борьба. Помимо враждебных гуманоидов в игре 
присутствуют и другие расы, проживающие на своих 
собственных планетах. По некоторым из этих планет 
волею судеб пройдет линия фронта. Чтобы добиться 
расположения туземцев и завладеть их супертехноло¬ 
гиями, нам также придется потрудиться. 

Советы по прохождению 

Миссия 1. Кесіаіт Ѵіоріа Вазе 

Первая цель — уничтожить Ьапдіпд Рад. 

Вторая цель - уничтожить Міпіпе Зіаііоп. 

Бонус — уничтожить радар. 

На старте даны четыре скаута и два легких танка. Начинаем 
на юго-востоке, откуда следует продвигаться на север до упо¬ 
ра. По пути уничтожаем парочку вражеских патрульных ска- 
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Техника и постройки ІІпііесІ Теггап Рогсез 

Все боевые подразделения, встречающиеся в игре, характеризуются в 
основном несколькими важными параметрами - стоимостью, вооруже¬ 
нием, скоростью, стоимостью первого и второго апгрейда, броней и тех¬ 
ническим уровнем, на котором их можно производить. 

Параметры построек во многом схожи - стоимость, технический уро¬ 
вень, стоимость апгрейдов. 


Техника 



1. Зсоиі ѴеНісІе 

ТесЬ ІеѵеІ - О 

Цена -300 

Легкая броня - 80 

Скорость - 280 км/ч 

Стреляет - лучиками 

Црдгабе -150 и 600 (для апгрейда 

требуется железо) 

Простейшая боевая единица в иг¬ 
ре. Очевидные плюсы - низкая це¬ 
на, сравнительно высокая ско¬ 
рость. Напрашивается предполо¬ 
жение, что авторы придумали этот 
вид техники для разведки, однако 
практика показывает, что в качест¬ 
ве разведчика скаут бесполезен - 
слишком слабая броня, поэтому 
далеко он не уедет. Использовать 
же для разведки кучу скаутов также 
бессмысленно - проще купить не¬ 
сколько легких танков. Полезен 



2. І_ідЫ Тапк 

Тесб ІеѵеІ -1 
Цена - 600 
Средняя броня -150 
Скорость - 200 км/ч 
Стреляет - снарядами 
Црдгабе - 300 и 600 
Легкий танк намного лучше, чем 
скаут. Стоит всего в два раза доро¬ 
же, но, во-первых - стреляет сна¬ 
рядами, во-вторых - передвигает¬ 
ся не намного медленнее и в-тре¬ 
тьих - имеет более крутую броню. 
Хотя в последних миссиях о нем 
лучше забыть. 



3. Неаѵу Тапк 

Тесіі ІеѵеІ - 2 
Цена - 1200 
Тяжелая броня - 270 
Скорость -160 км/ч 
Стреляет - снарядами 
Црдгасіе - 600 и 1200 
Приятная во всех отношениях 
вещь, разве что цена высокая. За¬ 
то хорошая броня, а главное, груп¬ 
па тяжелых танков - вполне убеди¬ 
тельный аргумент. Большой ми¬ 
нус - не умеет стрелять по воз¬ 
душным целям. 



4. Міззііе Тапк 


Тесіт ІеѵеІ - 4 
Цена - 1200 
Средняя броня - 220 
Скорость - 200 км/ч 
Стреляет - ракетами 
Црдгасіе - 600 и 1200 
Ракетный танк - пожалуй, самая 
эффективная и универсальная шту¬ 
ка в игре. Неплохая скорость, стре¬ 
ляет по всему, что шевелится, 
включая вертолеты и самолеты 
врага. Что характерно, ракеты 
практически всегда достигают це¬ 
ли. Куча апгрейднутых ракетных 
танков - аргумент, еще более убе¬ 
дительный, чем такая же куча тя- 



5. Неіі беі 

Тесіт ІеѵеІ -3 
Цена - 500 
Средняя броня -120 
Скорость - 700 км/ч 
Стреляет - ракетами 


утов и приезжаем на чужую плантацию, где разрушаем стан¬ 
цию по сбору ресурсов, благо она не охраняется. Затем катим 
на запад, где располагается вражеский І_апбіп8 Раб. Рядом 
могут патрулировать скауты и легкий танк. Если патрулиру¬ 
ют, то уничтожаем, если нет - их счастье. Затем спокойно ру¬ 
шим Ьапсііпв Раб и в поисках бонусов двигаемся на юг, где 
натыкаемся на радар, который на самом деле к делу отноше¬ 
ния не имеет, поскольку он и есть тот самый бонус. Можно 
уничтожать, а можно и оставить. 



Миссия 2. Пе/ешІ 1/іоріа Вазе 

Первая цель - найти и защитить ІЛоріа Вазе, уничтожить 
вражескую базу. 

Вторая цель - уничтожить Міпіп$ Зіаііоп. 

Бонус - уничтожить радар. 

Берем все свои железки и двигаемся на северо-восток. Там 
уже какой-то тип нападает на нашу базу. Убиваем неприяте¬ 
ля и подгоняем комбайн к месторождению. По мере поступ¬ 
ления средств покупаем и устанавливаем по Гіхеб еип’у на за¬ 
падной и на южной стороне нашей базы. Это для того, чтобы 
в наше отсутствие кто-нибудь не пожаловал к нам в гости. 
Быстренько переходим на следующий технический уровень и 
начинаем создавать легкие танки на все деньги. Можно еще 
сделать пару скаутов для разнообразия. Когда соберем танков 
восемь-девять, двигаем армию на запад до упора, где разби¬ 
ваем Міпіпв Зіаііоп. Оттуда направляемся строго на юг (по 
пути в качестве бонуса уничтожаем радар) и прибываем на 
вражескую базу, которая с севера охраняется четырьмя ста¬ 
ционарными пушками, а, допустим, с востока не охраняется 
вообще ничем. Что мы делаем? Правильно, заходим с восто¬ 
ка. Противник, само собой, будет спешно вооружаться тан¬ 
ками, но поздно. Аккуратно ровняем с землей Ьапбіпв Раб и 
немного отдыхаем перед следующей миссией. 

Миссия 3. Гщкі Рог Кезоигсез 

Первая цель — уничтожить вражескую базу. 

Вторая цель — уничтожить еще одну базу, собрать 12 тысяч 

Бонус — уничтожить Міпіпв Зіаііоп. 

Наша база расположена на северо-востоке. Ближайшие к нам 
месторождения находятся южнее, одно под другим. Спешно 
отправляем туда комбайн, пару скаутов для начала и Яхеб вип. 
Обработав оба рудничка, двигаем под усиленным конвоем 
через мост на запад, где отвоевываем еще одно месторожде¬ 
ние. На тот момент, когда нас сильно потреплют с помощью 
тяжелых танков и выгонят отсюда, мы должны скопить неко¬ 
торые деньги. Распоряжаться ими каждый может как угод¬ 
но - можно купить мало тяжелых танков, чуть больше легких 
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танков или совсем много скаутов (хотя последний вариант 
рекомендуется исключительно людям с неустойчивой психи¬ 
кой). Все вместе двигаемся на юго-запад от своей базы. При¬ 
мерно в центре карты будет располагаться одна из вражеских 
баз. Она особо не охраняется, поэтому разрушить ее - дело 
несложное. Неподалеку от руин мы сможем отыскать место¬ 
рождение, дающее искомые 12 тысяч монет. Пока наши ком¬ 
байнеры будут совершать трудовой подвиг, мы выдвинемся 
на поиски второй вражеской базы. С этой целью направляем¬ 
ся на север. Разрушаем базу и быстренько обшариваем карту 
в поисках Міпіпд Зіаііоп. Отыскав, разрушаем ее и приступа¬ 
ем к следующей миссии. 

Миссия 4. І)е/ешІ На (Іи г /пхгаііагіоп 

Первая цель - уничтожить вражеских комбайнеров-стаха- 
новцев. 

Вторая цель - уничтожить все ракетные башни противника, 
а также все Ьапдіпд РасГы. 

Начинаем на северо-западе, имея в своем распоряжении три 
легких и три тяжелых танка, а также тот самый радар, кото¬ 
рый надо охранять. Без всякого промедления двигаемся на 
юг, где громим первый Ьапсііпе Рад, охраняемый ракетными 
башнями. Как только мы разделаемся с последней из этих ба¬ 
шен, к нам прилетит наш Ьапдігщ Рад и «прилунится» непо¬ 
далеку. Нужно перевезти радар поближе к нашей базе, кото¬ 
рую в спешном порядке начинаем обставлять по периметру 
Яхед ёііп’ами. Затем закупаем комбайн и двигаем его к бли¬ 
жайшему восточному месторождению. Пока наши парни до¬ 
бывают ценные ресурсы, двигаем армию на восток, перехо¬ 
дим мостик и громим следующую вражескую базу. Неподале¬ 
ку будет еще одно месторождение. Пока комбайнеры разби- 



II рд гаде - 250 и 500 

Леталка, пригодная лишь для раз¬ 
ведки и мелких подлянок. При игре 
с человеком наверное неплохо 
действует на нервы. Полезны 
тогда, когда их много. Имеет огра¬ 
ниченный боекомплект, следова¬ 
тельно, требует аэродрома для 
подзарядки. Хорошо сбивается 
всеми видами ракетного оружия. 



6. ВотЬ Цеі 

Тесб ЬеѵеІ-5 
Цена - 700 
Средняя броня -100 
Скорость - 760 км/ч 
Боеприпасы - бомбы 
ЦрдгаОе - 350 и 700 
Для любителей ковровых бомбар¬ 
дировок. Три-четыре группы этих 
самолетиков снесут за милую душу 
любую постройку, даже не обратив 
внимание на всевозможные оборо¬ 
нительные сооружения. Также тре- 
буют аэродрома. 



7. Аіг Саггіег 

Тесб ІеѵеІ - 4 
Цена -1200 
Средняя броня - 150 
Скорость - 440 км/ч 
Црдгаде - 600 и 1200 
Без этой штуки не обойтись в неко¬ 
торых миссиях. Перевозит по воз¬ 
духу все и на любые расстояния. 
Минус - слабая броня. Если под¬ 
стрелят, то все содержимое (а 
вдруг это восемь апгрейднугых тя¬ 
желых танков?) накроется. 


г 


8. ЗбіеІО Сбагдег 

Тесб ІеѵеІ - 5 
Цена-1000 
Средняя броня -150 
Скорость - 240 км/ч 
Црдгаде -100 и 1000 
Эту штуковину лучше запускать 
вместе с кучей апгрейднугых тан- 
Чинит броню на лету. Если ви- 



9. Міпе Ігауег 

Тесб ІеѵеІ -5 
Цена-1000 
Средняя броня - 200 
Скорость -160 км/ч 
Црдгаде -500 и 1000 
Минный заградитель - для тех, кто 
не любит делать все своими рука¬ 
ми. Кинул мину на дорожку - и си- 



10. Сгоипд Тид 

Тесб ІеѵеІ - 0 

Цена-800 

Тяжелая броня -180 

Скорость - 280 км/ч 

Црдгаде - 400 и 800 

Доставляет ресурсы от месторож- 

дения к ипдіпд Рад’у по суше. 



11. Аіг Тид 

Тесб ІеѵеІ - 4 
Цена - 1000 
Средняя броня -100 
Скорость - 200 км/ч 
Црдгаде - 500 и 1000 
Доставляет ресурсы от месторож¬ 
дения к Іапдіпд Рад’у по воздуху. 

Постройки 



. Ріхед Сип 

Тесб ІеѵеІ - 0 
Цена-500 
Стреляет - снарядами 
Црдгаде-250 и 500 
Незаменимая вещь на первых 
уровнях. Главное - не забыть ее 
установить на местности (соп- 































з(гисі). Пять-шесть таких баше¬ 
нок - и об обороне можно не ду¬ 
мать. Минус - стреляют только по 
наземным мишеням. 



2. Ріхеб Міззііе 
Тесб іеѵеі - 4 
Цена-1000 
Стреляет - ракетами 
Црдгабе - 500 и 1000 
Самое приятное оборонительное 
сооружение. Высокая цена не 
должна пугать, поскольку ракетные 
башни столь же универсальны, что 
и ракетные танки, то есть выносят 
все что угодно, включая авиацию. 
Огромный плюс обеих башен - мо¬ 
бильность, то есть их в любой мо¬ 
мент времени можно переместить 
в любой район карты. Впрочем, то¬ 
же самое можно сделать и с боль¬ 
шинством остальных построек, но 
там это не так важно. 



3. и>пд Вапде Міззііе 

ТесЬ Іеѵеі - 7 
Цена - 1200 

Стреляет - далеко- и высоколетя¬ 
щими ракетами 
Црдгабе-600 и 1200 
Полезная вещь - бьет ракетами на 
огромные расстояния, покрывая 
довольно большую площадь. Очень 
эффективна для уничтожения 
групп вражеской техники. 



4. Неіі Раб 


Тесб Іеѵеі - 3 
Цена-500 
Црдгабе - 250 и 500 
Любишь бомбочки кидать - люби 
аэродромы строить. Любому ясно, 
что без данной структуры домини¬ 
ровать в воздухе не получится. 
Плюс - можно разобрать, подо¬ 
гнать поближе к месту бомбежек, 
собрать. В итоге бомбардировщи¬ 
кам не придется далеко летать на 
«дозаправку». 



5. Міпіпд Зіаііоп 
Тесб Іеѵеі - 0 
Цена-600 
Црдгабе - 300 и 600 
Источник благосостояния в игре. 
Комбайн можно подогнать к любо¬ 
му руднику и приступить к сбору 
ресурса. После того, как место¬ 
рождение будет выработано, его 
можно собрать и отогнать к следу¬ 
ющему. Что характерно, стоит он 
дешевле, чем транспорты, перево¬ 
зящие ресурсы на базу. 



6. Вераіг Виіібіпд 

Тесб Іеѵеі - 3 
Цена - 1000 
Црдгабе - 500 и 1000 
Ремонтная мастерская - вещь 
нужная. Комплект из Вераіг 
ВиіМіпд и нескольких ракетных ба¬ 
шен вполне способен обеспечить 
надежную оборону в первой поло- 



7. Црдгабе Зіаііоп 

Тесб Іеѵеі - 5 
Цена - 1000 
Црдгасіе - 500 и 1000 
Без апгрейда в игре тяжело. Глав¬ 
ное - вовремя пополнять запасы 
металла. 



8. І_апбіпд Раб 

Тесб Іеѵеі - 6 
Цена -3000 
Црдгабе-600 и 1200 
Основная постройка в игре. При 
помощи Іяпбіпд Раб к нам поступа¬ 
ет с орбиты вся купленная техника 
и постройки. В случае продажи ка¬ 


раются со всеми рудниками, слегка продвигаемся на юго-за¬ 
пад, где натыкаемся на ракетную башню, двигаемся в том же 
направлении и уничтожаем еще пару башен. Немного отды¬ 
хаем, закупаем еще бронетехники (настоятельно рекоменду¬ 
ется) и направляемся строго на восток от места последних со¬ 
бытий. За горами проглядывается вражеский Іапбіпд Раб в 
окружении тройки Гіхеб дип’ов и пары ракетных башен. Эти 
сооружения окружены с трех сторон горами, а четвертая сто¬ 
рона безбожно простреливается пушками. Людям со слабы¬ 
ми нервами или с танками числом менее восьми туда совать¬ 
ся не следует. Причем танки должны быть все тяжелые. 
Уничтожив последнюю базу, устремляемся строго на юг, где 
засели остатки вражеской техники в виде комбайна и пары 
грузовичков. Сделав дело, подгоняем сюда радар и устанав¬ 
ливаем его, испытав ни с чем не сравнимое моральное удов¬ 
летворение. 



Миссия 4.1. Епсоипіег ТНе УѴаЛ’ѵеу 

Первая цель - очистить территорию от чужих ракетных уста¬ 
новок. 

Вторая цель - уничтожить все радары и боевую технику врага. 
Для начала мы имеем четыре вертолета и вертолетную пло¬ 
щадку, расположенную на одном из южных островов. К севе¬ 
ро-западу от острова, на материке, в ряд стоят три ракетные 
установки, которые следует для начала убрать. К северу, севе¬ 
ро-востоку и востоку от острова имеются три радара, которые 
тоже уничтожаем. Вслед за этим к нам прилетает Ьапбіпд Раб, 
который лучше расположить поближе к рудникам. Вместе с 
ним нам дадут комбайн и радар. 

Стоит учесть, что, разместив Ьапбіпд Раб на материке, мы тем 
самым провоцируем наземные силы врага на атаку. Возмож¬ 
но, что до того как мы успеем приобрести что-нибудь стреля¬ 
ющее, враг успеет уничтожить наш радар или комбайн. Но 
это не потеря. Итак, отправляем комбайн к ближайшему руд¬ 
нику, туда же подгоняем пару Гіхеб дип’ов и пару танков. Как 
только месторождение иссякнет, надо перебираться к следу¬ 
ющему, не забывая наращивать все время огневую мощь. Та¬ 
ким образом можно добыть столько денег, чтобы хватило на 
пять-шесть тяжелых и столько же легких танков. Как только 
армия будет собрана, начинаем карательную операцию, цель 
которой — уничтожение всей боевой техники противника. 
Забегая вперед, замечу, что по итогам этой миссии падет 
смертью храбрых более сотни одних только чужих скаутов, 
так что следует запастись терпением. Усилий тут особых не 
требуется - как правило, вражьи патрули сами лезут к нам 
«на огонек», поэтому разобраться с ними - дело техники. В 
том случае, если их вылазки прекратятся или наша армия 
ощутимо окрепнет (чтобы она совсем окрепла, достаточно 
продать перед финальной битвой все ненужные средства ти¬ 
па комбайнов и стационарных пушек, а на вырученные день¬ 
ги купить танки), выдвигаемся в сторону чужой базы. Она на- 
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ходится рядом с местом дислокации уничтоженных ранее ра¬ 
кетных установок, то есть к северо-западу от места, где начи¬ 
налась миссия. Там мы повстречаем остатки инопланетной 
бронетехники, которые надо тоже уничтожить. 



Миссия 5. КеЬиіШ ТНе Пееі 

Цель - уничтожить вражеские генераторы и собрать мини¬ 
мум 8 канистр с металлом. 

Вначале мы имеем несколько скаутов и пару танков на севе¬ 
ро-востоке. Генераторы стоят на юго-востоке. Дело в том, 
что напролом до них не добраться, поскольку «чужие» берут 
числом. Поэтому надо сразу же после начала миссии двинуть 
группу скаутов на запад, обогнуть ими выступающий кусок 
скалы и проехать на север до отметки «81». Противник под¬ 
дастся на этот дебильный маневр и покатит за скаутами. В это 
время следует двинуть танки в направлении генераторов, 
причем траектория их движения должна пролегать как мож¬ 
но восточнее. Миновав вражеский Міпіпе $(аІіоп, мы при¬ 
едем к генераторам и, до того, как гуманоиды что-либо пой¬ 
мут, спокойно разнесем их все. Вслед за этим к нам перейдет 
контроль над Ьапбіпв РасГом, который «прилунился» на за¬ 
паде. Восточнее его имеются три месторождения, ресурсов 
которых на первое время хватит. Как только обработаем все 
три, надо собрать на все деньги армию и двигаться на юг. 
Здесь имеется одно месторождение и три первые канистры, с 
металлом, которые надо отконвоировать на базу. Три следу¬ 
ющие канистры валяются на севере, рядом с отметкой «51». 
За ними лучше посылать Аіг Тид’и, поскольку по суше идти 
опасно. Затем подгоняем свою группу примерно на середину 
карты, откуда двигаемся на восток. Там обнаруживаются не¬ 
сколько ракетных башен, чужой Ьапбіпв Раб и всякая другая 



кой-либо структуры она таким же 
образом улетает на орбиту. 

Сооружения и техника, 


не поддающиеся 
классификации 



1. Набат ѴеНісіе 

Цена - 500 
ІІрдгабе - 250 и 500 


Передвижной радар - полезная 
вещь для игры по сети, пустая тра- 



2. Набат Виіібіпд 

Цена-800 
Црдгабе - 400 и 800 
Полезная вещь при какой угодно 
игре - с человеком или с компью¬ 
тером. Наибольший эффект дости¬ 
гается при двойном апгрейде - ра¬ 
диус действия радара ощутимо 
увеличивается. 



3. ЗЬогі Вапде ЕСМ 

Цена - 600 


ІІрдгабе - 300 и 600 

Данная повозка создает помехи 

для вражеских радаров. 



4. Сгоипб РгоЬе 

Цена - 150 
Црдгабе - 100 и 500 
Судя по названию, эта штука зон¬ 
дирует почву. 



5. йесоу ѴеЬісІе 

Цена -200 
Црдгабе - 100 и 200 
Аналог Раке-структур из Неб 
АІегГа. Может принимать вид лю¬ 
бой техники. Доставляет много по¬ 
ложительных эмоций при игре с 
человеком, в том случае, естест¬ 
венно, если он принял эту туфту, 
допустим, за тяжелый танк. 



6. йесоу Виіібіпд 

Цена-500 
Црдгабе-250 и 500 


То же, что и Оесоу Ѵеііісіе, но пре¬ 
вращается в любую постройку. По¬ 
ложительных эмоций здесь много 
больше, поскольку оппонент при¬ 
нимает эту туфту уже не за танк, а, 
скажем, за Ідпбіпд Раб, и подгоня¬ 
ет к ней всю свою технику. 


техника. После их уничтожения двигаемся в уже знакомом 
направлении - на юго-восток до упора. Там опять рушим три 
генератора, после чего на карте образуются последние три ка¬ 
нистры, которые отвозим туда же, куда и предыдущие. 


Миссия 6. А УѴси 1 Туре О/ Меіаі 

Первая цель - уничтожить вражескую ресурсодобывающую 
отрасль. 

Вторая цель - уничтожить два вражеских форпоста. 

На юге уже стоит наша база - ремонтная мастерская, І_апбіщ> 
Раб, аэродром с четырьмя бомбардировщиками, пять тяже¬ 
лых танков и пара комбайнов и грузовичков. На востоке и за¬ 
паде можно отыскать руднички, к которым следует подогнать 
комбайны и начать сбор ресурсов. Затем покупаем несколько 
Гіхеб $ші’ов и разворачиваем их на северо-западном и северо- 
восточном углах базы. Гуманоиды будут атаковать в основ¬ 
ном с этих сторон. Еще не помешает пара пушек с северной 



















стороны - оттуда тоже иногда будет ломиться враг. Перехо¬ 
дим на следующий технический уровень и покупаем несколь¬ 
ко ГіхесІ тІ52І1е для отражения атак с воздуха, впрочем, они и 
для остальных атак сгодятся. Устанавливаем их неподалеку 
от Яхеб еип’ов. Об обороне теперь можно забыть. Начинаем 
создавать танки, причем неплохо себя зарекомендовали 
группы, в которых есть три-четыре тяжелых и пара ракетных 
танков. Вражеские форпосты расположены на юго-западе и 
северо-востоке. Начинать можно с любого; следует, однако, 
помнить, что использовать бомбардировщики можно только 
после уничтожения ракетных башен противника. Расчистив 
территорию, двигаемся к главной нашей цели - расположен¬ 
ному на севере острову, по периметру которого установлены 
пушки и ракетные башни. Без всяких усилий они уничтожа¬ 
ются группой из шести-семи танков. Теперь, когда оборони¬ 
тельные сооружения у врага отсутствуют, можно приступить 
к гражданским постройкам. Особо нетерпеливым рекомен¬ 
дуется переместить поближе к острову свой аэродром, чтобы 
самолетам не летать слишком далеко. Остальное — проще не¬ 
куда. 



Миссия 6.1. Епсоипіег ТИе Непііпек 

Цель - защитить планету от неизвестного энергетического 
источника и вполне известных инопланетных захватчиков. 

В начале миссии мы имеем Бапбіпз Раб на юго-востоке и 
пять легких танков там же. Первым делом поставим два-три 
ГіхесІ §ип’а на северную сторону базы и подгоним комбайн к 
северному месторождению. Использовав его, переходим к 
тому, которое расположено на востоке от нашего Ьапбіпе 
Раб’а. Наша задача - «зачистить» местность, поэтому не спе¬ 
ша собираем армию. Ресурсов вполне достаточно - есть мно¬ 
жество рудников на севере и северо-востоке. Только не стоит 
забывать обеспечить охрану нашему комбайну. Когда собе¬ 
рется достаточное количество хороших тяжелых танков, 
можно отправляться в путь. Сначала неплохо бы пойти на се¬ 
вер, поскольку там много месторождений и лучше заблагов¬ 
ременно расчистить тамошнюю территорию. Пройдя на се¬ 
вер до упора и уничтожив пару вражеских пушек, сворачива¬ 
ем на восток и рушим первую базу гуманоидов. Затем возвра¬ 
щаемся обратно. Дойдя до западного конца карты, «зачища¬ 
ем» те края, а потом спускаемся южнее, где расположены еще 
две вражеские базы, которые охраняются ракетными башня¬ 
ми. Неподалеку от одной из них мы обнаружим вертолетную 
площадку, которую тоже следует разрушить, однако сами 
вертолеты уничтожить простыми танками невозможно, по¬ 
этому следует заранее запастись пригодными для этих целей 
орудиями. 

Миссия 7. Бігіке Ооті А 8ееЛ$Ыр 

Цель — «зачистить» местность и держаться поближе к арте¬ 
фактам. 



Наша база находится на северо-западе. Подгоняем один ком¬ 
байн к обычному месторождению, второй — к металлосодер¬ 
жащему. Металл нам сильно пригодится для дальнейшего 
усовершенствования техники. Об обороне своей базы в этой 
миссии беспокоиться не следует, поскольку атак не будет. 
Основные силы врага сосредоточены на юго-востоке и на 
юге. Двигаем туда две-три группы модернизированных ра¬ 
кетных танков. «Зачистив» южное направление, передвига¬ 
емся на юго-восток. Здесь находится основная база врага - 
ЬапсНпё Раб, ракетные башни и бронетехника. Если не полу¬ 
чится одолеть врагов «в лоб», то можно попробовать зайти с 
восточной и северной сторон. Потом надо оставить на руинах 
Ьапбіп$ Раб’а несколько ракетных танков, чтобы били на 
подлете следующие Ьапбіпз Раб’ы. В этом случае компьютер 
не успеет наплодить технику и будет вынужден играть вторые 
роли. Интересующие нас четыре артефакта располагаются по 
диагонали, проходящей с юго-запада на северо-восток. Уб¬ 
рав охрану, подгоняем к каждому артефакту по одному 
йгоипб Шв’у, предварительно их усовершенствовав. Если все 
сделано правильно, то миссия благополучно закончится. 

Миссия 7.1. Кераіг ТИе Пееі 

Первая цель - собрать 14 тысяч монет. 

Вторая цель — уничтожить вражескую базу. 

Эта миссия, судя по всему, один из ночных кошмаров ее ав¬ 
тора, который он, будучи человеком веселым, подсунул всем 
нам. Ключевое слово здесь - «быстро». Быстро надо делать 
все - собирать деньги, нападать, обороняться. По сценарию, 
то ли на наш астероид что-то должно упасть, то ли какое-то 
солнце к нему сильно близко подлетает, короче, времени до 
конца света мало и надо спешить. Для начала нам предлагают 
разместить І_апбіп§ Раб где хочется, при этом просят делать 













это с осторожностью. Только начав миссию в третий раз, я 
проникся доверием к авторам и стал устанавливать его осто¬ 
рожно, то бишь подальше от мест вражеского присутствия. 
Определяются наименее опасные места для приземления ис¬ 
ключительно наугад, однако лучше всего сажать свой Ьап<ііп§ 
Раб не по краям, а ближе к середине карты, при этом следует 
учитывать особенности ландшафта с точки зрения построе¬ 
ния обороны. Сразу замечу, что вражеская база находится на 
самом южном краю карты, поэтому атаки следует ожидать 
именно с этого направления. Впрочем, если разместить 
Ідпбіле Раб посередине карты, то враг полезет сразу с трех, а 
то и со всех четырех сторон. Развернув І_апбіп§ Раб, следует 
сразу же расставить по периметру Гіхеб §ип’ы, а чуть позже - 
и ракетные башни, поскольку предвидятся атаки с воздуха. 
Рудничков на карте достаточно, но не стоит забывать, что 
время идет, а нам нужно собрать не менее четырнадцати ты¬ 
сяч монет. Для этих целей идеально подходит месторожде¬ 
ние, ресурс которого оценивается тысяч в пятнадцать. Для 
одного рудника и охрану легче обеспечить, и покупать второй 
комбайн или таскать через всю карту имеющийся не надо. 
Один из рудников в западной части карты нам подходит иде¬ 
ально. Остальные месторождения находятся на северо-восто¬ 
ке и востоке. База гуманоидов, как уже говорилось, находит¬ 
ся на юге. Бапбіп@ Раб, ремонтная мастерская и еще пара по¬ 
строек охраняются почти десятком ракетных башен, так что 
для атаки лучше использовать ракетные танки. И чем больше 
их будет, тем лучше. Также не стоит пренебрегать уничтоже¬ 
нием вражеских комбайнов. Они работают на рудниках, мес¬ 
тоположение которых было указано выше. Как правило, ря¬ 
дом с источником ресурсов расположена радарная установка 
и все это практически не охраняется. 

Миссия 8. Кехсие ІЧаІіѵе ЕШет 
Первая цель - отконвоировать транспорт к себе на базу. 
Вторая цель - вызволить заключенных из тюрьмы и после 
этого разрушить ее. 

Конвой в начале игры находится в центре карты. Конечная 
точка его маршрута — на западе. Вся шутка авторов заключа¬ 
ется в том, что конвою предстоит пробраться по некоему по¬ 
добию лабиринта к нашей базе, поскольку самый короткий 
путь к ней перегорожен ракетными установками и сухопут¬ 
ными войсками противника. Как только миссия начнется, 
сразу же двигаем конвой с места. Ему навстречу будут спе¬ 
шить вражеские танки, поэтому медлить нельзя. Если пове¬ 
зет, то танки врага не последуют за конвоем дальше первого 
поворота, и в этом случае задача слегка облегчается. Тернис¬ 
тый путь нашего конвоя разбит как бы на участки, каждый из 
которых патрулируется парочкой вражеских скаутов. Запаса 
прочности у транспорта должно хватить на весь путь, если а) 
подремонтировать его по пути; б) выдвинуть группу танков 
навстречу конвою. В этом случае последняя стычка со скау¬ 
тами состоится уже при участии наших танков, что поможет 



доставить транспорт в целости и сохранности. Не стоит так¬ 
же забывать про вертолеты. 

Как только конвой прибудет в расположение наших войск, 
прилетит Ьапбіпе Раб и новый транспорт. С его помощью мы 
должны эвакуировать заключенных из тюрьмы, которая рас¬ 
положена в северной части карты и к северо-востоку от на¬ 
шей базы. Рудники имеются на востоке и северо-востоке, но 
самое приятное место - центр карты, откуда начинал движе¬ 
ние наш конвой - сразу четыре месторождения рядом. К то¬ 
му моменту, как мы задумаемся о деньгах, рядом с месторож¬ 
дениями уже будет стоять вражеская ракетная установка, по¬ 
этому начать сбор денег можно и с других рудников, однако 
не стоит забывать про скаутов, патрулирующих окрестности. 
Что касается военных действий, то здесь нам пригодятся ра¬ 
кетные танки, поскольку враг будет засылать представителей 
своих ВВС. Чтобы добраться до тюрьмы, следует двигаться на 
север от нашей базы. Там надо разбить пару ракетных устано¬ 
вок и вертолетную площадку. Затем поворачиваем на восток 
и натыкаемся на главную базу врага, которая практически не 
защищена. Прежде чем сносить здание тюрьмы, нужно подо¬ 
гнать к нему транспорт, а затем отправить его к себе на базу. 



Миссия 9. Ѵпсоѵег ЗепгіпеІ Ріапх 

Первая цель - «зачистить» северную часть карты. 

Вторая миссия - загнать зонд в юго-западную пещеру. 
Первым делом нам нужно расчистить местность при помощи 
нескольких танков и миноукладчика. В противном случае 
Ьапбіпё Раб к нам не прилетит. К счастью, требуется освобо¬ 
дить от вражеского присутствия лишь северные области, на¬ 
чиная от самого верхнего конца карты и заканчивая местом, 
где стоят два одиноких радара. Чтобы все было хорошо, нуж¬ 
но разумно использовать особенности ландшафта. Нельзя за¬ 
бывать, что а) враг обязательно попрет через узкие проходы; 
б) мины сами начинают движение за чужими танками; в) ес¬ 
ли враг видит мины издалека, то начинает по ним палить и 
спокойно расчищает проход. Если помнить эти простейшие 
заповеди, то удастся без особых потерь уничтожить патрули. 
Ьапбіп§ Раб прибудет в северо-восточный угол карты, вместе 
с ним мы получим пару ракетных установок, радар, комбайн 
и тот самый зонд (§гоипб ргоЬе), который требуется в итоге 
загнать в пещеру. Рудники имеются к югу и юго-западу от на¬ 
шей базы. Самое главное — зонд в пещеру можно загнать 
лишь после его предварительного усовершенствования. Зале¬ 
жи металла для этого имеются на западном островке, куда 
можно доставить комбайн при помощи транспортного само¬ 
лета. Собрав необходимую армию, можно двинуть ее к вра¬ 
жеской базе, которая расположена на южном конце карты. 
Атаку с воздуха лучше не предпринимать до того, как будут 
уничтожены пять ракетных башен, расставленных на подле¬ 
те к базе противника. Как только враг будет повержен, совер¬ 
шенствуем зонд и двигаем его на юго-запад до упора. 













ІіНШІКІ! 


Миссия 9.1. Кеіигп ТНе /Ѵаііѵе Еійегь 

Первая цель — подогнать транспорт к Ыаііѵе Маіп Вазе. 
Вторая цель - добраться до своей базы. 

Данное задание — типичный пример того, как авторы нара¬ 
щивают сложность миссий не за счет умнеющего на глазах 
АІ, а за счет сверхзапутанных ландшафтов. В этой миссии, 
как и в одной из предыдущих, нас также поджидает некое по¬ 
добие лабиринта. Начинаем на севере. В нашем распоряже¬ 
нии несколько танков, скаутов и транспорт, который надо 
охранять. Наша собственная база находится на юго-западе, 
куда и следует направляться в первую очередь. Впрочем, 
транспорту уже задана конечная цель маршрута, и он будет 
самостоятельно двигаться на базу, если не поступит никаких 
иных указаний. Нам остается лишь сопровождать его и отби¬ 
вать атаки с разных сторон. Чтобы благополучно добраться 
до базы, стоит придерживаться нескольких правил - никогда 
не останавливаться, начать движение сразу после начала 
миссии, держаться большой кучей, никого не посылать в раз¬ 
ведку, уменьшая тем самым количество охраняющих транс¬ 
порт. Прибыв на базу, следует отогнать транспорт в дальний 



ее конец, дабы враг его не попортил. Охранять его не обяза¬ 
тельно — атак с воздуха не будет. 

Теперь нам предстоит уничтожить вражескую базу. Если это¬ 
го не сделать, то будет невозможно покинуть пределы собст¬ 
венной, поскольку враг постоянно атакует, причем дело про¬ 
исходит, напомним, в лабиринте, поэтому атакует противник 
всегда с одной и той же стороны и выбраться с базы, не ми¬ 
новав врага, невозможно. Вражеский Ьапбігщ Раб располага¬ 
ется чуть восточнее нашего. Лучше всего его атаковать с воз¬ 
духа, хотя он в любом случае практически не защищен. Рас¬ 
чистив территорию, мы положим конец вражеским атакам, и 
теперь можно смело перегонять транспорт к №ііѵе Вазе, ко¬ 
торая находится в юго-восточном углу карты. С транспортом 
следует отправить конвой, поскольку почти у цели нас будет 
ждать пара тяжелых вражеских танков. 

Миссия 10. Ргоіесі ЕепгіпеІ Ріапх 

Первая цель - уничтожить все войска и постройки против- 

Вторая цель - защитить северо-восточный остров. 

Начинаем на северо-западе. Первым делом следует поставить 
второй Бапбйщ Раб на северо-восточном острове. Там же 
имеется несколько рудников, так что с деньгами поначалу 
проблем не будет. Атаковать враг будет только с воздуха и не¬ 
часто, поэтому для обороны достаточно нескольких ракетных 
башен. 

Теперь нужно сосредоточить все усилия на атаке. Первым де¬ 
лом — усовершенствование. Металл для него имеется на ост¬ 
рове, находящемся к юго-востоку от первого Ьапбіп§ Раб’а. 



Наша цель - южный остров. Усовершенствовав танки и за¬ 
грузив ими пару транспортных самолетов, двигаем на юг. По 
пути можно высаживаться на остальных островах и «зачи¬ 
щать» их. К южному острову лучше всего подлетать с запада 
или востока. На острове встречаются ракетные башни, не¬ 
много бронетехники. Основные постройки расположены на 
севере. Если все острова очищены, а охраняемые нами пост¬ 
ройки уцелели, то миссия закончена. 

Миссия 10.1. \Ѵаг О/ АПгітіоп 

Цель - уничтожить все войска и постройки противника. 
Наша база располагается на юго-западе, в окружении гор. В 
непосредственной близости имеется одно месторождение. 
Об обороне можно не думать, поскольку добраться по суше 
до нашей базы невозможно, а с воздуха враг атаковать не бу¬ 
дет. Это плюс. А минус заключается в том, что свои войска 
или комбайны нам предстоит перевозить с помощью транс¬ 
портных самолетов. Десантироваться можно за горами, чуть 
севернее нашей базы. «Зачистив» местность, следует отпра¬ 
вить комбайн за деньгами. Если финансов будет много, мож¬ 
но прикупить еще один Ьапбіпв Раб и разместить его по эту 
сторону гор. Враг будет атаковать с северо-востока, поэтому 
защитные сооружения лучше ставить с этой стороны. При¬ 
брав к рукам несколько рудников и собрав приличную труп¬ 
пу, можно двинуть на северо-восток, где расположена глав¬ 
ная база противника. 

Вражеские подразделения, как правило, состоят из несколь¬ 
ких танков и зЬіеІб сЬагвег’а. Поскольку танки у врага усовер¬ 
шенствованные, а зЬіеІб сЬагвег восстанавливает броню, то 
бить в первую очередь нужно по нему. Базу защищает группа 
танков и несколько ракетных башен, так что атаковать лучше 
большими силами. 

Одно из месторождений, где можно разжиться металлом для 
усовершенствования, имеется на севере. Еще туда следует 
подогнать войска, поскольку в задании просят захватить этот 
район. Как только основные силы врага будут уничтожены. 
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переходим к «зачистке» труднодоступных районов. Таковые 
расположены на юго-востоке и окружены горами. Действуем 
стандартно - подгоняем транспорт, загруженный танками, 
или несколько бомбардировщиков. 

Миссия 11. Вігіке ВаскАі Тке ѴКА88 

Первая цель — снабжать металлом артефакты. 

Вторая цель — включить Зепііпеі \Уеароп. 

Наша база находится на северо-западе, четыре основных ар¬ 
тефакта - на севере, западе, юге и востоке по краям. Основ¬ 
ные силы врага сосредоточены на юго-востоке, также у него 
имеются постройки в северо-восточном и юго-западном сек¬ 
торах. Тем не менее, Ьапбіпё Раб’ы стоят в юго-восточном уг¬ 
лу. Наша задача - подвозить к артефактам добываемый ме¬ 
талл вместо того, чтобы отправлять его на орбиту или тратить 
на совершенствование. Впрочем, некоторую часть добытого 
металла все-таки следует расходовать на улучшение техники, 
иначе будет совсем сложно. Месторождения металла имеют¬ 
ся к югу и востоку от нашей базы. Двух ближайших вполне 
хватит для того, чтобы снабжать артефакты. Параллельно с 
металлом следует собирать основной ресурс (оге), который 
пойдет на закупку танков и прочей бронетехники. Чтобы чув¬ 
ствовать себя совсем спокойно, можно «зачистить» мест¬ 
ность. В этом случае враг не будет нас атаковать. Начинать 
расправу можно с любого сектора, главное, что следует по¬ 
мнить, - основные силы у врага расположены на юго-восто¬ 
ке, именно там находится источник всей вражеской техники, 
поэтому лучше начинать «зачистку» именно с юго-восточно¬ 
го направления. В тех краях как минимум три вражеских 
Ьапбіпе РасГа, несколько вертолетных площадок, радары и 
главное - ракетные башни. После того как все строения бу¬ 
дут разрушены, лучше всего оставить на руинах несколько 
танков, чтобы они били очередные подлетающие Ьапсііпё 
Раб’ы. Затем можно подняться на север и уничтожить тамош¬ 
ний контингент. После этого останется лишь юго-западный 
сектор, в котором врага не больше, чем в северо-восточном. 
Как только все десять полосок в левом верхнем углу экрана 
станут синими, подгоняем к каждому артефакту по улучшен¬ 
ному ёгоипб ш$’у. 

Миссия 11.1. Кеігіеѵе Тке Сепегаі 

Первая цель - уничтожить Ріапеіагу $ЫеМ, найти и эвакуи¬ 
ровать пленного генерала. 

Вторая цель — полностью выработать три источника металла. 
В нашем распоряжении — группа модернизированных танков 
на юге. Первейшая задача - пробраться с наименьшими по¬ 
терями в самый северный конец карты, уничтожить тот са¬ 
мый щит и все остальные сооружения. Сразу после того, как 
мы разгромим щит, прилетит наш І_апс1іпі> Раб. А если побли¬ 



зости еще остались вражеские подразделения, то спасти 
Ьапбіп§ Раб вряд ли удастся. Поэтому, если осталась всего па¬ 
ра танков, а поблизости еще имеются враги, то уничтожать 
щит бессмысленно, лучше начать миссию заново. 

Чтобы пробраться на север с наименьшими потерями, следу¬ 
ет как минимум выбрать правильный маршрут, для чего нуж¬ 
но внимательно осмотреть увеличенную карту. Для начала 
едем на юго-запад, затем строго на север до упора, потом на 
восток, а затем опять на север мимо четырех ракетных башен. 
В северо-восточном углу находится цель нашего путешест¬ 
вия, охраняемая кучей танков и ракетными башням. Если все 
нормально, то к моменту высадки Ідшбіп§ Раб’а в нашем рас¬ 
поряжении должно остаться не меньше двух целых танков 
при практически полном отсутствии врагов в окрестностях. 
После того как мы обрели возможность развиваться, следует 
поставить поблизости пару шіпіп§ ыаііоп и готовиться к отра¬ 
жению атак врага. Много атак не будет, поэтому сильно тру¬ 
диться не надо. Отбившись, начинаем сбор металла с бли¬ 
жайшего рудничка. Доставить комбайн ко всем трем рудни¬ 
кам можно только по воздуху, поэтому и охранять их особо не 
нужно. Как только наберется несколько десятков танков и 
достаточно металла для их модернизации, двигаем все это на 
юг, где располагается тюрьма или что-то вроде этого. «Зачи¬ 
щаем» тот регион и убираем $1аѵе ріі, после чего на этом мес¬ 
те возникнет транспорт (видимо, с освобожденным генера¬ 
лом). Любым способом доставляем транспорт к южному по¬ 
бережью и подгоняем за ним самолет, висящий в юго-запад¬ 
ном углу. 

Миссия 12. ОезТгоу Тке Моікегхкір 

Цель - уничтожить все. 


Как видим, цель последней миссии сформулирована пре¬ 
дельно лаконично. Вот только сделать, что просят, будет сов¬ 
сем не просто. И не потому, что здесь требуются какие-то ге¬ 



ниальные стратегические приемы или что-то подобное. Во¬ 
все нет, создатели игры, что для них характерно, усложнили 
миссию не качественно, а количественно. Само собой, под 
это дело подвели научную (точнее, сюжетную) базу — мол, на 
планете стоит некий огромный космический инопланетный 
корабль (тоіЬегеЬір), из которого с пугающим постоянством 
валят все новые и новые подразделения гуманоидов. Остано¬ 
вить этот поток можно лишь в том случае, если уничтожить 
генератор и все остальное. 

Будем надеяться, что уж к последней-то миссии ілд^о.ман. ов¬ 
ладел основными приемами ведения боя, интерфейсом и 
всем прочим, поэтому данное задание выполнить особого 
труда не составит, благо никаких премудростей здесь нет, 
главное - терпение. Впрочем, пара напутствий и советов не 
помешает. 

Начинаем миссию на юго-западе, где враги уже атакуют на¬ 
шу базу. Отвлекаться на это не следует, надо уносить ноги. 
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Двигаем танки на север, где есть неплохое место для базы. По 
пути следует опасаться артефактов, поскольку в последней 
миссии они стреляют по всем юнитам, которых мы не успели 
модернизировать. Разместив базу на севере, сразу же захва¬ 
тываем ближайшее месторождение металла, который нам 
пригодится для усовершенствования техники. В северной, 
равно как и во всех других частях карты, таких месторожде¬ 
ний достаточно много. По мере поступления денег собираем 
войско и «зачищаем» всю местность вплоть до той самой ас¬ 
фальтовой площадки на юго-западе, на которой стояла наша 
база в начале миссии. Тут следует разместить Ьапсіігщ Раб, 
чтобы быть поближе к событиям, да и металла вокруг много. 
Остальное — дело техники. 

Несколько важных моментов - стоит помнить, что место¬ 
рождения металла для модернизации и обычных ресурсов 
постоянно пополняются, поэтому, вообще говоря, они неис¬ 
черпаемы. Стоит изготовить несколько дальнобойных ракет¬ 
ных установок (Іопё гап§е) - они пригодятся. Нельзя забы¬ 
вать совершенствовать свои боевые единицы и строения. 
Первое гарантирует сохранность, второе повышает эффек¬ 
тивность некоторых построек. 

Общие советы 

Для того чтобы играть с компьютером на равных, следует уяс¬ 
нить для себя одно главное правило - смотреть на поле боя 
надо только сверху. Играть, наблюдая за событиями непо¬ 
средственно с земли - это для девочек. Видом «снизу» нужно 
пользоваться только в тех случаях, когда требуется получше 
рассмотреть ландшафт, поскольку сверху порой возвышен¬ 
ность выглядит как равнина. 

Что касается интерфейса, то наиболее полезные из нечасто 
используемых кнопок такие: 

8 — продать что-нибудь; 

т — мгновенно складывает здание, которое можно отогнать в 
другое место; 

к - сменить строй (если выстроить тяжелые танки в шеренгу, 
то это даст неплохой эффект); 

[ и ] - перемещение по списку строящихся юнитов; 

Веі - удалить выбранного юнита из списка строящихся; 

О — список невыполненных на данный момент задач в мис- 

Компьютер все делает быстрее — это факт. Для того, чтобы 
нивелировать его превосходство, следует в некоторых случая 
(ирёгабе, создание группы и т. д.) уменьшать скорость игры. 
Для атак хорошо подойдет группа из нескольких модернизи¬ 
рованных тяжелых танков, $ЫеШ СЬагвег’а, остальное - мо¬ 
дернизированные ракетные танки. 

Для обороны в последних миссиях лучше всего использовать 
ракетные башни. 

Если есть возможность не пользоваться транспортным само¬ 
летом, то лучше им не пользоваться. 

Оесоу ѴеЬісІе и Оесоу ВиіМіп§ лучше всего припасти для иг¬ 
ры с противником-человеком. 

В последних миссиях для транспортировки ресурсов лучше 
всего использовать дважды модернизированные Аіг Тив’и. 
Атаковать базы компьютера лучше всего одновременно с не¬ 
скольких направлений. Как только будут уничтожены ракет¬ 
ные башни, можно начать использовать ВВС. 

Уничтожив вражеский Ьапбіпе Раб, нужно не жадничать и 
оставить на этом месте несколько ракетных танков, чтобы 
били на подлете следующие Ьапбіпе Раб’ы. 

Следует активно использовать радары, лучше всего модерни¬ 
зированные. 



Никогда не нужно грузить всю свою армию в четыре-пять 
транспортных самолетов и лететь на разборки. Это может 
очень плохо закончиться. 


Если вражеская группа включает в себя $Ые1б СЬагвег (в по¬ 
здних миссиях), то первым делом следует уничтожать его. 
Если есть желание, чтобы наша группа с наименьшими поте¬ 
рями добралась из пункта А в пункт Б, то следует проследить, 
чтобы у группы стоял режим передвижения «тоѵе», а не 
«Ким» или «Ш». 

Движение по \ѵауроіМ’ам удобнее всего задавать в режиме 
карты. Здесь же удобнее планировать глобальные наступа¬ 
тельные операции с участием нескольких отдельных групп. 
Имея определенный опыт, при помощи ѵѵауроіпГов можно 
довольно подробно спланировать полномасштабное наступ- 

Сергей Аляев, клуб «Сате Саіаху» 


НОВОСТИ 

Компания ‘•Бука» сообщает о переносе 
даты выхода юмористического квеста 
«Петька и Василий Иванович спа¬ 
сают галактику» на июнь (напомина¬ 
ем, раньше выход планировался на 1 
апреля). Перенос сроков связан с не¬ 
которыми изменениями в сценарии, 
вследствие чего пришлось переписы¬ 
вать часть диалогов. Однако есть и 
приятная новость - игра появится на 
3-х дисках, и розничная цена продукта 
составит всего 99 рублей (естествен¬ 
но, новых). Уже проведены перегово¬ 
ры с основными дистрибьюторами, 
которые обещали поддержать этот 
эксперимент. 

Компания АКотрМегз начала работу 
над версией «Марьяжа» под 
ѴѴіпбоиз, однако дело продвигается 
несколько медленнее, чем хотелось 
бы. Причина проста - очень много сил 
и времени у всех сотрудников уходит 
на работу в интернет-клубе. Именно 
поэтому пока сложно даже предста¬ 


ть точную дату появления этой вер- 


Компания іхюкіпд віазз сообщила об 


ТЬе Эагк Ргоіесі. 

Теперь она будет названа ТКіеЙі: ТКе 
йагк Ргоіес». Но от перемены назва¬ 
ния срок выхода игры не изменился, и 
она должна по-прежнему появиться 
осенью текущего года. Этот приклю¬ 
ченческий боевик с видом от первого 
лица будет издан компанией Еіскзз. 
События игры будут происходить в 
техно-фантазийном мире. 

Игровая онлайн-служба Тоіаі 
ЕліегТаіптепі №№огк сообщила о том, 
что ввела специальную программу 
ІпІетеШеаИіег Верой, которая позво¬ 
лит найти максимально подходящий 
сервер для игры в ТЕИ в зависимости 
от удаленности, скорости и качестве 
связи. 

Информационное агентство 
•ваіаху Ргеза» 
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Разработчик МісгозоЛ 
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Выход октябрь 1997 г. 

Жанр автосимулятор типа 

Рогшиіа 1 

Рейтинг ★★★★★★★☆☆☆ 


Операционная система - \Ѵіпс1оѵѵ5 95. 
Процессор - Репііиш 90. 

Оперативная память - 16 Мб. 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной. 
Видеоплата - 2 Мб. 

Звуковая плата - совместимая с ЗоипсШІаяег, 
16 бит. 

Дополнительные устройства - джойстик, 
рулевое управление. 



тественно, специфика таких гонок такова, что никако¬ 
го особого разнообразия, за исключением количества 
поворотов и протяженности трассы, на треках нет и не 
может быть, но зато окружающая панорама должна 
вас порадовать (если, конечно, у вас будет время гла¬ 
зеть по сторонам). В большинстве своем треки доста¬ 
точно сложные, и игра не так уж и проста, как может 
показаться на первый взгляд. 

Обилие всяческих примочек, связанных с усовершен¬ 
ствованием автомобиля, не украшает игру, а делает ее 
более сложной. Головы забиваются таки¬ 

ми техническими подробностями, которые могут быть 
известны и интересны только специалистам в этой об¬ 
ласти. 


П ривет, любители гонок! На сей раз вашему внима¬ 
нию предлагается самый настоящий симулятор 
гонок типа Рогтиіа 1. Сразу следует оговориться - иг¬ 
ра на любителя, поэтому внимательно изучите описа¬ 
ние, чтобы потом не жалеть о потраченных деньгах, 
если она вам не понравится. 

Игра выпущена знаменитой на весь мир фирмой 
Місгою/і, поэтому сделана на весьма высоком уровне. 
Когда начинаешь говорить о графике, то кроме выра¬ 
жения «класс!» ничего в голову не приходит. Качество 
рисунков, фотографий, прорисовок очень высокое. 
Кроме этого поддерживаются трехмерные ускорители 
ЗОГх. Хорошо развита система подсказок, воспользо¬ 
ваться которыми сможет, к сожалению, только игрок, 
хорошо знающий английский язык. Игра представле¬ 
на как в традиционном интерфейсе программ под 
\Ѵіпёоѵѵ$ 95 (сверху идет полоса разворачивающихся 
меню), так и в виде кнопок, каждая из которых приво¬ 
дит вас к новому выбору. В общем, интерфейс доста¬ 
точно прост. 

Вам предоставляется масса возможностей: просмот¬ 
реть команды, участвующие в гонке, выбрать реально¬ 
го гонщика, за которого вы будете играть, затем вы¬ 
брать модель самого настоящего автомобиля и трек. 
Можно выбирать из семнадцати команд и треков. Ес- 


В игре есть еще один существенный недостаток, кото¬ 
рый актуален только для нас, российских іляромл- 
- управление при помощи клавиатуры очень не¬ 
удобное, несмотря на то, что можно задать свои ком¬ 
бинации клавиш, поэтому желательно, чтобы у вас 
было под рукой рулевое управление. 

Главное меню 

Г лавное меню этой игры огромно, как обычно у игр фирмы 
Місго$о/і, но для большинства пользователей, знакомых с 
\Ѵіпс1о\ѵ5 95, изучение его не составит особого труда. Мы же 
остановимся подробно только на тех пунктах, которые дейст¬ 
вительно интересны для игроков. 

Вы можете пользоваться как верхней строкой меню, так и 
кнопками, расположенными справа на экране. 

Орііопз 

Для начала мне хотелось бы остановиться на самых важных 
пунктах этого меню, потому что многие из них определяют 

Огіѵіп§ Лі(І5 - помощь гонщику. Смотрите пункт «Экран 

СопП^иге Оиіск Касе - быстрое начало гонки. Вам нужно от¬ 
метить трек, водителя, стартовую позицию и количество кру¬ 
гов, после чего нажать кнопку ОК. Если вы не хотите утруж¬ 
дать себя каким-либо выбором вообще, то включите кнопки 
Капсіот Тгаск, Капсіот Огіѵег и Капсіот Розіііоп — компью¬ 
тер сам сделает за вас необходимые приготовления. Вы также 
можете установить пошаговое прохождение круга - Расе Ьар. 
Для того, чтобы быстро начать гонку, вам нужно нажать либо 
кнопку Оиіск Касе в стартовом меню игры, либо одноимен¬ 
ную кнопку на экране Касе$. 

СепегаІ - опции, касающиеся видеороликов: 

ѵіеи' іпіго шоѵіе - показывать вступительный видеоролик; 
гіеи' сіір 5сепе$ - показывать различные видеоролики в 
процессе игры; 

йето пкніе - режим демонстрации; 
зкір 5Іаг( зегееп - не показывать вступительный экран. 
СгарЫсз - графические опции: 

8гарМс$ сріаШу - установка разрешения экрана в зависи¬ 
мости от типа вашего процессора; 

изе ЬагФѵаге ассеіегаііоп — использовать графический ус¬ 
коритель; 

іта§е чиаіііу - качество представления: &оос1 _ хорошее 
(высокая скорость игры), Ьеііег — лучше, чем предыду¬ 
щее, Ъезі — наилучшее (скорость игры уменьшается). За- 
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висит от мощности вашего процессора. Чем мощнее про¬ 
цессор, тем лучшее качество без риска «торможения» 
компьютера вы можете выбрать; 

$тоо(Ып§ - смягчение (чтобы изображение на экране не 
дергалось); 

дгарЬісз беіаііз - здесь можно включить дополнительные 
графические детали: постоянное представление игры на 
полном экране (ашо ЛШ зсгееп), дым (зшоке ейесі), при¬ 
борную панель (базЬЬоагсІ), рулевое колесо (зіеегіпё 
тѵЬееІ), текстуры неба (іехіигеб зку), тени автомобилей 
(саг аЬабошв), прорисовку холмов (ёга\ѵ Ы11$), объекты, 
находящиеся за пределами трека (ігаск-зісіе оЬуес(5); 
ііге еГГесІч - эффекты от шин; 

ШІГГОГ5 — отражения в зеркалах (о(Г - выключено, саг$ 
опіу - только автомобили, еѵегуіЬіпе - отражается все). 
8ошн1 - опции звука. Единственное, что хотелось бы отме¬ 
тить: здесь есть кнопка шиіе - полное выключение звука. От¬ 
личная функция, если вы хотите отдохнуть от шума; 

Сопігоія - установка опций для управления игрой при помо¬ 
щи клавиатуры, джойстика, геймпада или рулевого управле¬ 
ния, а также их калибровка: 

сизіотіге кеуЬоагсІ — значения клавиш клавиатуры, задан¬ 
ные по умолчанию, и их изменение; 
сікіотіге сопігоііег - значения кнопок джойстика, гейм¬ 
пада или рулевого управления и их изменение; 
ерееб чепмііѵе зіеегіпд - чувствительность рулевого управ¬ 
ления (в зависимости от скорости движения автомоби¬ 
ля); 

поп-Ііпеаг зіеегіпд - нелинейное рулевое управление. (Бо¬ 
лее реальное представление рулевого управления при 
прохождении поворотов. Эта функция нужна в основном 
при игре с джойстиком или рулевым управлением.) 
Кеаіізт - максимальное приближение игры к реальности: 
расе Іар - пошаговое прохождение круга; 

Неагі раппіпд - вид из кабины становится более прибли¬ 
женным к реальности, особенно при прохождении пово- 

ріі 5Іор$ - остановки во время гонки для ремонта и доза¬ 
правки; 

йіеі сопяітрііоп - расход топлива (дозаправка происхо¬ 
дит на заданных остановках); 

Ііге иеаг - износ шин (меняются на заданных останов- 

сга$Ь ііапіаце — повреждения автомобиля в результате ава¬ 
рий. Если нанесенные автомобилю повреждения несу¬ 
щественны, вы сможете отремонтировать его на задан¬ 
ной остановке. При более серьезных повреждениях игра 
прекращается; 

тѵеаІЬег - выбор погоды: сіеаг — ясно, сіоисіу — облачно, 
гаіп - дождь (кроме овальных треков); 

Іетрегаіиге - выбор температуры окружающей среды (по 
Фаренгейту). Низкая температура окружающей среды 
лучше для вашего автомобиля: уменьшается износ шин, 
лучше охлаждение двигателя и, следовательно, больше 
его мощность; 

гасе саг регГогтапсе - если вы включите эту опцию, то 
двигатель каждого из автомобилей, в зависимости от за- 
вода-производителя, будет представлен в игре как в ре¬ 
альной жизни. Посмотреть установленные в автомоби¬ 
лях двигатели можно на экране Огіѵеге при выборе ко¬ 
манды и гонщика. Если же эта опция выключена, то все 
двигатели будут работать одинаково; 

(етрегаіиге еіТесІ - влияние температуры окружающей 
среды на автомобиль; 

тахіішіт ПеМ 5іхе - выбор количества компьютерных оп¬ 
понентов (до 37); 



гасе ІепдіЬ (сіеіаиіі) — продолжительность воскресной 
гонки в % от общего количества кругов в реальной жиз¬ 
ни (если вы установили 50 %, гонка будет проходить на 
половинной трассе, и т. п.); 

циаІіГу ііте (гоагі соиг$е$) — квалификационное время. 

Рі Пічріау 8е(ир — выбор информации, которая будет пред¬ 
ставлена на информационном табло приборной доски. 
8е$$іоп СопігоІ - выбор сессий, которые будут доступны иг¬ 
року на экране Касегз. 

Миіе 8оиш1 - полностью выключить звук. 


ѵ - переключение вида камеры; 

1 - режим «картинка в картинке»; 

[ - уменьшить экран; 

] - увеличить экран; 

А - включить повышенную передачу; 

г - включить пониженную передачу; 

к - задний ход; 

/ - зеркала (переключатель); 

м - карта; 

х - повреждения при авариях; 

в - приборная доска; 

о - вывод информации о гонке на 
экран (переключатель); 

ТаЪ- информационное табло прибор¬ 
ной доски (переключатель); 
т - новое сообщение (режим оба!); 

' (апостроф) - более приближенный к ре¬ 
альности вид из кабины на 
трассу; 

, (запятая) - предыдущее сообщение 
(режим с(іа(); 

. (точка) -следующее сообщение 
(режим сбаі). 

На цифровой панели (на клавиатуре 
справа): 

4 - поворот налево; 

6 - поворот направо; 

8 - газ; 

2 - тормоз; 

0 - левое зеркало; 

цеі- правое зеркало; 

+ - приблизить изображение; 

- - отдалить изображение; 


той клавише зЫіс): 

1 - уменьшить давление тормозов 

на передние колеса путем увели¬ 
чения давления на задние; 

2 - увеличить давление тормозов на 

передние колеса путем уменьше¬ 
ния давления на задние; 

3 - уменьшить подачу топлива; 

4 - увеличить подачу топлива; 

5 - уменьшить мощность турбонад¬ 

дува; 

6 - увеличить мощность турбонадду¬ 

ва; 

7 - уменьшить сумму вертикальной 

нагрузки на переднее правое ко¬ 
лесо; 

8 - увеличить сумму вертикальной 

нагрузки на переднее правое ко¬ 
лесо; 

9 - регулировка жесткости передней 

подвески от 0 (мягче) до 4 (жест¬ 
че); 

0 - регулировка жесткости задней 

подвески от 0 (мягче) до 4 (жест¬ 
че); 

Функциональные клавиши: 

Р5 - включить вспомогательную крас¬ 
ную линию на треке, которой 
следует придерживаться при 
прохождении дистанции; 
рб - помощь компьютера в рулевом 
управлении; 

Р7 - автоматическое переключение 
передач; 

Р8 - коррекция вращения при заносе; 
Р9 - автоматическое торможение; 
Р11- предыдущий СО-трек; 

Р12 - следующий СБ-трек. 














Экран Огіѵегз 

1997 Теагп5 Апгі Огіѵегз - список команд сезона 1997 года и их 
состав (гонщики): 

(еаш$ - вы можете выбирать любую из семнадцати ко¬ 
манд; 

йгіѵеге - вы можете выбрать гонщика, который вам нра¬ 
вится, и занять его место за рулем автомобиля; 

РІауег 8еШп§5 - установки игрока: 

сиітеіК рІауег - высвечивается имя текущего игрока, а 
также можно выбрать другое имя из списка игроков. 
Огіѵег ІпГо - информация о гонщике: 

віаіь - статистические данные по результатам гонок за 
1996-1997 годы; 

Ыо - биографическая справка; 
сагеег - сведения о гоночной карьере. 

Огіѵег Аійв - поможет вам установить дополнительные оп¬ 
ции, облегчающие игру, особенно для новичков. После вы¬ 
бора игрока и уровня сложности (гоокіе - новичок, ітегше- 
біаіе - гонщик средней подготовки, ргоГеззіопаІ — професси¬ 
онал) вы можете отметить следующие функции: 

віау оп Ііпе — оставаться на линии (вас не будет выносить 
за пределы трека); 

аиІо-Ьгаке - автоматический тормоз; 
аи(о-(1іго((1е — автоматическое ускорение; 
аи(о-8МА - автоматическое переключение передач; 

Лау оп (гаек - оставаться на треке; 

8ріп соггесгіоп - коррекция вращения при заносе или уда¬ 
ре; 


(Ігіѵіпё сопев - при включении этой опции по дороге бу¬ 
дут расставлены красные сигнальные конусообразные 
столбики, обозначающие желательный коридор движе¬ 
ния вашего автомобиля; 

зЬоіѵ гасіпб Ііпе — при включении этой опции на дороге 
будет нарисована красная линия, которой вам следует 
придерживаться при езде; 

сиесі $НіГ(іп§ - при включении этой опции вы будете полу¬ 
чать сигналы о нужной передаче во время движения с 
ручной коробкой передач; . 

апіі-іоск Ьгаке* - система антиблокировки тормозов 
(АВ8); 

(гаеііоп сопігоі - контроль силы тяги. 

При выборе команды и гонщика высвечивается следующая 
информация об автомобиле: 

СЬаззіз — шасси; 

Еп§іпе — двигатель; 

Тігез - шины; 

Саг - номер автомобиля; 

Оѵѵпег — владелец автомобиля. 


н 
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Экран Сагаде 

Самое сложное меню, потому что содержит множество под¬ 
пунктов и профессиональных названий деталей машин. 
Единственной помощью игроку является схема, на которой 
по мере выделения различных пунктов в подменю красным 
цветом отмечается соответствующий элемент автомобиля. 
Сиггепі бейтов - здесь можно посмотреть, по какому типу 
экипирована ваша машина. Обычно стоит значение «по 
умолчанию», но вы можете создать и свою собственную кон¬ 
фигурацию, а затем сохранить ее. 

8аѵе 8еИіпе$... - сохранить созданную игроком конфигура¬ 
цию. 

Оеіеіе — удалить созданную игроком конфигурацию. 

Те5( Огіѵе - проверить автомобиль на треке. 

Для изменений конфигурации автомобиля вам предлагаются 
следующие пункты: 

Оѵетое» - вид сверху. Вы можете бросить взгляд на характе¬ 
ристики колес (состав резины, давление в шинах), передней 
и задней подвески (жесткость, угол постановки колес и т. п.), 
посмотреть передаточные числа коробки передач, объем топ¬ 
ливного бака и т. п. 

Ріі 8(га(ееу - если вы установили режим гонки, приближен¬ 
ной к реальности, то этот пункт меню позволяет вам задать 
остановки для осуществления ремонта, дозаправки и замены 
шин. Вы можете как удалить лишние остановки (Кешоіе 
5(ор), так и добавить дополнительные (АсМ $іор). 
Аегобупашісв — регулировка аэродинамических свойств авто¬ 
мобиля путем изменения размера, угла и веса заднего и пе¬ 
реднего антикрыла. 

Огіѵе Ііпе - регулировка передаточных чисел коробки пере¬ 
дач. 

ОШегепгіаі Туре — Іоскеб: оба задних колеса заблокированы и 
крутятся одновременно; 1іші(е<1 8Іір: задние колеса независи¬ 
мы друг от друга (полезно для избежания заносов, например, 
если одно из колес пробуксовывает, то второе может продол¬ 
жать движение и вывести автомобиль из заноса). 

Тігез - шины. Можно изменить тип шин: жесткие, мягкие и 
т. д., а также степень их накачки. 

Следующие три пункта касаются передней и задней подвески 
автомобиля и связаны в основном с регулировкой жесткости 
подвески и ее амортизационных свойств в зависимости от ти¬ 
па дорожного покрытия: 

Зизрепзіоп (Ахіе) - подвеска (ведущий мост); 

8изреп8іоп (Согпег) — подвеска (угол постановки колес отно¬ 
сительно дороги); 

8изреп8іоп (Оатрш^) - подвеска (амортизация). 

Мівс - опции для дополнительной отладки автомобиля: 

Ьгаке ргорог(іопіп§ - сила блокировки передних и задних 
колес при резком торможении; 






















ШІГГ0Г8 - углы постановки зеркал; 
зіагііщ; Гиеі — начальное количество топлива. Эта опция 
используется, если вы играете в условиях, приближен¬ 
ных к реальной жизни. Начиная воскресную гонку, же¬ 
лательно иметь полный бак (35 галлонов). И помните, 
что количество топлива влияет на вес вашего автомобиля 
и его поведение на треке; 

Ьаііазі рочШопіщ; - местоположение балласта (спереди, в 
середине, сзади). Если балласт расположен спереди, уве¬ 
личивается износ шин передних колес, если сзади - зад- 

Совет дилетанта: если вы ничего не понимаете из того, что 
написано в этом меню, и далеки от мысли, что являетесь про¬ 
фессиональным автослесарем, то оставьте все, как есть. Как 
правило, автомобили, предлагаемые компьютером по умол¬ 
чанию, хорошо сбалансированы для каждого из типов гонки. 

Экран Расегз 

8еІес( Касе Туре - выбрать тип гонки: 

«іп^іе гасе и еекепсі - гонка, состоящая из нескольких сес¬ 
сий. Всего предлагается шесть типов сессий, описание 
которых смотрите ниже; 

ІіШ гасе зеазоп - начать гоночный сезон. Это цикл гонок 
на кубок чемпиона. Совет: перед тем как вы выйдете из 
гонки, сохраните сезон, если хотите подвести итоги в 
дальнейшем; 

іеві (ігіѵе - проверка автомобиля на треке. 

8е$$іоп ІпГогтаІіоп - информация по сессиям (выбор сессий) 
Сиггепі $е$$іоп - вам предлагается выбрать из шести различ- 



8иш1ау гасе — воскресная гонка. Самые настоящие сорев¬ 
нования. 


Сиггепі ігаск - выбор трека. 

Оиіск Касе - начать гонку с установками, заданными по 
умолчанию. 

8е$$іоп 8(аі$... - статистические данные по вашей последней 
сессии. 

8еа$оп 8іаі$... - статистические данные по текущему гоноч¬ 
ному сезону, в котором вы участвуете. 


Ргісіау ргасйсе - пятничная практика. Выбирайте эту сес¬ 
сию, чтобы ознакомиться с трассой и автомобилем; 
Ргісіау сщаІіГуіпк — пятничный квалификационный заезд. 
Выбирайте эту сессию, чтобы улучшить свою стартовую 
позицию для воскресной гонки путем набора очков. Са¬ 
мый быстрый гонщик заработает больше очков для се¬ 
зонного чемпионата; 

8аІип)ау ргасіісе - субботняя практика. Выбирайте эту 
сессию, чтобы спланировать вашу будущую гонку, про¬ 
тестировать установки автомобиля и найти свою гоноч¬ 
ную линию, которой вы будете придерживаться; 


Экран Тгаскз 

1997 Тгаск* - список треков. Выбирая трек, вы можете по¬ 
смотреть справа картинку стадиона и схему трека. 

Тгаск ІпГо - детальная информация по трассе: 

саиііоп - места, где следует проявить осторожность; 
8іагі/Гіпі$Ь - старт / финиш; 

(ига - поворот; 

ёеагіп§ - места, где следует переключать передачу. Циф¬ 
ра показывает номер переключаемой передачи; 


8а(ип1ау (іиаМГуіп^ - субботний квалификационный за¬ 
езд. Это ваш последний шанс до воскресной гонки улуч¬ 
шить свою стартовую позицию. 

Замечание: если вы пропустите оба квалификационных заез¬ 
да, то ваша стартовая позиция будет такой же, как в реальной 
жизни у гонщика, за которого вы играете. Если же он вообще 
не участвует в данном виде гонок, то вы начнете воскресную 
гонку самым последним. Позицию вашего гонщика можно 
посмотреть на экране Огіѵегз, выбрав пункт Огіѵегз Іпіо. 


раззіпё - участки максимального разгона. 

Для некоторых трасс можно посмотреть видеоролики. Для 
этого выберите Тгаск Тоиг, а также результаты прошедшей 
гонки и начальные позиции гонщиков - Сгі<3 Ро$іііоп. 

Александр Лещинский 
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Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


Егпріге Іпіегасііѵе 
Ешріге Ітегасііѵе 
март 1998 г. 
симулятор 

★★★★★★★☆☆☆ 


Операционная система - М$-00$ или 
\Ѵіпсіо\ѵ5 95. 

Процессор - Репііит 90 (рекомендуется 
Репііиш 133 и выше). 

Место на жестком диске - 5 Мб. 

Оперативная память - 16 Мб. 

Привод СЭ-КОМ — двухскоростной 
(рекомендуется четырехскоростной и выше). 
Другое - рекомендуется ЗоишІВІаыег или пол¬ 
ностью совместимая звуковая плата, джойстик. 


И гра РІуіпе Согр$, выпушенная весной прошлого 
года, надолго увлекла многих поклонников жан¬ 
ра летных симуляторов. Действие первой части - как, 
впрочем, и продолжение — происходит в Первую ми¬ 
ровую войну, тогда, когда только начала создаваться 
военная авиация. Игра привлекала пользователей не 
только замечательной графикой, но и прекрасной 
имитацией воздушных боев, а также отличными зву¬ 
ковыми эффектами. И вот практически через год 
выходит продолжение - Г1уіп§ Согр$ Со1«1. Игра пре¬ 
терпела некоторые изменения — были улучшены 
функции обзора из кабины, добавилась поддержка 
ЗЭ-акселераторов, была доработана графика и сама 
идея игры. 



Авиация 

Немного истории 

Использоваться самолеты стали практически сразу после на¬ 
чала войны — в основном для разведки. Те данные, которые 
раньше удавалось добыть с большим трудом и за долгое вре¬ 
мя, теперь приходили практически мгновенно, и добыча их 
не составляла никакого труда. 

Каждая сторона понимала, какого количества крови стоит 
полет вражеского разведчика над своей территорией. Зенит¬ 
ки, хорошо подходившие для борьбы с дирижаблями, плохо 
справлялись с самолетами противника. Летчики также прак¬ 
тически ничего не могли сделать. Зачастую пилоты враждеб¬ 
ных держав, встретившись в небе, жестами объясняли, что 
они друг о друге думают, иногда пускались в ход пистолеты. 
Кто-то пытался сбивать противника, бросая в него бомбы, 
кто-то — расстреливая из ручного оружия, кто-то прикреплял 
к самолету крюки, пилы и прочие технические средства. 



Затем на верхнее крыло бипланов стали ставить пулеметы. 
Зайдя в хвост противнику, летчик вставал с сиденья, прице¬ 
ливался, убеждался, что противник уже повернул и почти 
ушел от преследования, затем спускался вниз, разворачивал 
машину... Сами понимаете, такой способ борьбы был неэф¬ 
фективен. 

А затем хитроумный француз Роланд Гарро установил на сво¬ 
ем аэроплане «Моран» стальные уголки на лопастях винта. А 
еще через некоторое время голландец Антони Фоккер добил¬ 
ся синхронизации вращения пропеллеров с огнем пулеметов. 
Сбив немецкий «Фоккер», французы узнали столь необходи¬ 
мый им секрет, после чего и началось активное развитие ис¬ 
требителей. 

Самолеты 

Во время боя постарайтесь не забывать, что по большому сче¬ 
ту самолеты начала Первой мировой войны по сравнению с 
современными могут носить разве что только гордое звание 
этажерок с крыльями. У вас не будет ни радара, ни даже пуле¬ 
непробиваемой кабины, а пулемет будет заклинивать в са¬ 
мый неподходящий момент. Один точный выстрел врага - и 
ваш самолет погибает. На что вы можете надеяться - так это 
на свое зрение, интуицию и храбрость. К плюсам можно от¬ 
нести то, что противники летают на таких же этажерках, и 
при наличии определенного опыта на них можно творить чу¬ 
деса. Кроме того, последовательно проходя кампании, вы по¬ 
чувствуете, что постепенно самолеты становятся лучше, ма- 
невреннее и быстрее. 

Самый большой минус - отсутствие на самолетах радио. 
Чтобы пилоты действовали слаженно, перед вылетом проис¬ 
ходил инструктаж, на котором указывалось, как каждый пи¬ 
лот должен действовать в бою, назначалось место встречи в 
случае, если самолеты потеряют друг друга из вида, и т. д. Во 
время полета сигналы подавались только покачиванием кры¬ 
льями и запуском сигнальных ракет. 
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Взлет и посадка 

Со взлетом проблем возникнуть не должно — смело жмите на 
О и взлетайте. Если боитесь задеть деревья, можете подкор¬ 
ректировать направление с помощью іпа (влево) и веі 
(вправо). После взлета можете включить ускорение времени 
ТаЬ - самолет сам ляжет на нужный курс и полетит, а вы его 
полет будете наблюдать на карте. 

С посадкой проблем больше. Самолет может приземлиться 
на любую ровную площадку, поэтому, убедившись, что вы 
над аэродромом (нажмите ТаЬ. Если самолет никуда не поле¬ 
тит, значит, вы в пункте назначения), уменьшите количество 
оборотов двигателя до 20-30 % и кружите над желаемым мес¬ 
том приземления, пока ваша скорость и высота не упадут на¬ 
столько, что вы сможете приземлиться - хотя бы до 60 км/ч. 
(Если скорость во время касания самолетом земли будет 
больше 60 км/ч, то вам придется провести пару дней в госпи¬ 
тале.) После этого выровняйте самолет, уменьшите количе¬ 
ство оборотов двигателя до минимума и садитесь. 

Если же вы находитесь на малой высоте — около 1.000 м над 
землей - и места для посадки много, просто выключайте дви¬ 
гатель и планируйте. Самолет при этом может приземлиться 
и без посторонней помощи. 

Следите за скоростью! 

Тактика 

Всегда сверху, редко на том же уровне и никогда снизу. 

Маннок (61-73 победы) 

Опознавание самолетов 

Опознавание самолетов перед атакой производится доста¬ 
точно просто. При включенном виде из кабины нажмите Р1, 
и вам будет показан ближайший враг. Если же вы стремитесь 
сделать полет как можно более реалистичным, то вот не¬ 
сколько рекомендаций: 

любая цель должна рассматриваться как враждеб¬ 
ная, пока не доказано обратное; 
если цель идет прямым курсом, значит, либо она 
дружественная, либо ее пилот — новичок; 



снаряды зенитных пушек Германии при взрыве вы¬ 
деляли черный дым, союзников - белый. 

Подготовка к атаке 

Двигатели на самолетах времен Первой мировой войны (осо¬ 
бенно в начале ее) были маломощными и, как следствие, са¬ 
молеты набирали высоту очень медленно. Эскадрилья, нахо¬ 
дящаяся на большей высоте, обладала значительным преиму¬ 
ществом над эскадрильей, летящей ниже. Например, выбор, 
начинать бой или нет, был у нее, а не у противника снизу. 
Если вы руководите эскадрильей, то выбор - атаковать или 
уйти от противников - за вами (кроме, конечно, случаев, 
когда противник обладает преимуществом в высоте). Вели¬ 
кий ас Маннок предпочитал отступить, если на его стороне 
не было преимущества. Что же касается вас, то, кроме факто¬ 
ров, учитываемых в битве (превосходство в ударной силе, ха¬ 
рактеристики самолета, уровень пилотов и численность), вам 
также придется учитывать установленный уровень сложнос¬ 
ти. Иногда вы в одиночку можете уничтожить больше врагов, 
чем вместе взятые остальные самолеты вашей эскадрильи. 
Достаточно хорошо в Ріуіпе Сорта СоМ реализована неожи¬ 
данная атака. Практика показывает, что 80 % пилотов сбитых 
самолетов не замечали, кто в них стрелял, или замечали это 
тогда, когда уже ничего нельзя было сделать. Особенно часто 
противник атаковал, выныривая из облаков или заходя со 
стороны солнца. При определенном умении вы сможете под¬ 
красться к противнику и внезапно напасть на него. 


1- 


Управление 

1 

Полет 


Уменьшать количество 

Выключить следящий вид - е зс 

Элерон влево 

-ь 

оборотов большими шагами - зыгс + - 

Следящий вид на ближайшего врага 

Элерон вправо 

-к 

Увеличивать количество 

-СЫ1 + Р1 

Руль высоты на себя 

-о 

оборотов маленькими шагами - = 

Следящий вид на ближайшего друга 

Руль высоты от себя 

-и 

Уменьшать количество 

-ССгІ + Р2 

Руль поворота влево 

- Іпв 

оборотов маленькими шагами - - (дефис) 

Следящий вид на ближайшую наземную цель 

Руль поворота вправо 

-Оеі 

Общение с другими пилотами 

-СЫ1 + РЗ 

Чувствительность клавиатуры 

-К 

Эскадрилье выйти из боя и перегруппироваться - к 

Вид снаружи -Рб 

Чувствительность клавиатуры 

-зыгс + к 

Эскадрилье выйти из боя и лететь домой - н 

Вид из кабины — Р7 

Оружие 


Управление игрой 

Невидимая кабина -Р8 

Огонь 

-Пробел 

Сохранить экран в файл -ссгі + р 

Вид с камеры, мимо которой пролетает самолет / ко¬ 

Расклинить пулемет 

- [ 

Выйти из игры -А1С + X 

торая преследует самолет - Р9 

Сбросить бомбы 

-Епсег (на ц. к.) 

Информационная панель - 1 

Вид со спутника -РІО 


или ] 

Пауза -Р 

Следящий вид включить / выключить 

Управление двигателем 


Ускорить течение времени - ТаЬ 

-ЕпЪег 

Обороты 10% 

-1 

Изменить уровень детализации -ссгі + б 

Вид изнутри / снаружи - Васкзрасе 

Обороты 20 % 

-2 

Настройка джойстика - аіс + ц 

Вид настраиваемый / фиксированный 

Обороты 30 % 

-з 

Выход в меню настройки - Р12 

-Зсгоіі Ьоск 

Обороты 40 % 

-4 

Карта -м 

Настраиваемые виды 

Обороты 50% 

-5 

Воскреснуть (в многопользовательской игре) - з 

Вращение камеры вокруг самолета 

Обороты 60 % 

-6 

Присоединиться к игре после воскрешения (в много- 

-клавиши цифровой 

Обороты 70 % 

-7 

польз. игре) -0 

клавиатуры 

Обороты 80 % 

-8 

Виды 

Восстановление стандартного вида и увеличения 

Обороты 90 % 

-9 

Следящий вид на следующего врага - рі 

- 5 на ц. к. 

Обороты 100% 

-0 

Следящий вид на следующего друга - Р2 

Увеличение - + на ц. к. 

Обороты минимум 

- , (запятая) 

Следящий вид на следующую наземную цель 

Уменьшение - - (дефис) на ц. к. 

Увеличивать количество оборотов большими шагами 
-ЗЬІІЬ + = 

-РЗ 

Следящий вид на следующий наз. пункт 

-Р4 ИЛИССГІ + Р4 
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Если ваш противник имеет численное превосходство, но вы 
все-таки хотите вступить в бой, очень важно напасть неожи¬ 
данно и с первого же захода нанести максимальные повреж¬ 
дения. Особенно важно сбить лидера вражеской эскадрильи. 
Атака 


Если вы руководите эскадрильей, то вы решаете, как будут 
вести себя пилоты во время боя. Приказ каждому пилоты вы¬ 
дается перед вылетом и, поднявшись в воздух, вы уже не мо¬ 
жете их изменить. Подробнее об этом будет рассказано ниже. 
Главное - вы можете приказать пилотам стрелять по одной 
цели либо по нескольким. Стратегические игры убеждают 
нас, что эффективнее — «все на одного». Но здесь это совсем 
не так — хотя бы потому, что ваши самолеты, пытаясь занять 
более удобную позицию, могут столкнуться друг с другом. И 
это вовсе не ошибка данной программы - такое происходило 
в реальности. Маннок и Рихтгофен оба придерживались мне¬ 
ния, что такой способ атаки неэффективен. 

И еще одно правило: во время боя летите прямо только тогда, 
когда стреляете по противнику! В других ситуациях всегда 
маневрируйте! Впрочем, как и из каждого правила, из этого 
есть исключения. Например, когда вы хотите оторваться от 
преследователя и расстояние между вашими самолетами 
больше дальности действия пулеметов противника, летите 
прямо. Многие асы, когда они не могли догнать цель, откры¬ 
вали огонь - просто, чтобы напугать противника. Тот думал, 
что по нему вот-вот попадут, и начинал маневрировать, теряя 
при этом скорость и становясь легкой мишенью. 

Собачья схватка (Ло§іі§Н() 

После того как удивление и испуг атакованных пилотов сме¬ 
нятся желанием выжить (или тогда, когда встречаются две эс¬ 
кадрильи и ни у одной нет значительного преимущества), на¬ 
чинается бовЯвМ (собачья схватка). Обычно самолеты разби¬ 
ваются на пары и гоняются друг за другом, не забывая при 
этом еше и прикрывать своих друзей. Лидер при этом следит 
за общим ходом битвы и, в случае тяжелых потерь или при¬ 
бытия подкрепления к противнику, приказывает отступать. 

Маневры 

У мение маневрировать — это основа воздушного боя. Если 
у вас на хвосте висит противник, то, умело маневрируя, 
можно уйти от него или поменяться с ним ролями. Если ни у 
одно из сцепившихся в небе пилотов нет преимущества, то, 
маневрируя, они могут его получить. Главное - это совер¬ 
шить нужный маневр в нужное время Ошибка обычно фа¬ 
тальна. 


Если вас атакуют, то самое важное — делать хоть что-то. Мно¬ 
гие начинающие пилоты при этом просто летели по прямой, 
становясь легкой мишенью. Когда в вас стреляют, нужно еще 
и быстро определиться, хотите ли вы просто избежать боя 
или контратаковать. 

Если в вас стреляют сзади, то лучше всего развернуться. Если 
противник находиться левее вас, то разворачиваться надо 
влево. Если правее, то вправо. Если он находиться точно сза¬ 
ди вас, то нужно учесть характеристики вашего самолета - 


например, если у вас установлен роторный двигатель, то по¬ 
ворот направо эффективней. Очень важно выбрать правиль¬ 
ный момент. Чуть раньше — и противник сумеет подкоррек¬ 
тировать свой огонь. Чуть позже - и вы станете совсем лег¬ 
кой целью. Если можете, старайтесь при повороте набрать 
высоту. Желательно, чтобы при повороте самолет имел крен 
90 градусов - тогда самолет будет разворачиваться наиболее 
быстро, теряя при этом скорость. Вовремя не отреагировав¬ 
ший противник может просто проскочить мимо вас. И даже 
если ему удастся повторить ваши движения, то вы все равно 
хоть на время уйдете из под его огня. 

В качестве альтернативного варианта можно воспользоваться 
рулем поворота (іпв или Цеі). Таким образом вы практиче¬ 
ски гарантированно уйдет из под огня противника, но вам 
сложно будет контратаковать его. 

Еще один вариант, который хорошо работает, если у вас на 
хвосте сидит всего один противник - резко взмыть вверх, по¬ 
сле чего можно еще и повернуть, чтобы сбросить скорость 
или совершить мертвую петлю или поворот Иммельмана. 
Цель этого маневра - поменяться местами с противником и 
сесть ему на хвост. При этом надо учитывать характеристики 
самолетов - вашего и противника, поскольку, потеряв при 
наборе высоты скорость, вы сами можете стать легкой мише- 

Если вам нужно просто оторваться от противника, то можно 
бросить самолет в штопор. При этом в ваш самолет практиче¬ 
ски невозможно попасть. Основные недостатки этого манев¬ 
ра — сильная потеря высоты и опасность быть подстрелен¬ 
ным при выравнивании самолета в случае, если противник 
последует за вами. Большинство асов не рекомендовали ис¬ 
пользовать этот маневр, но практически каждый из них хоть 
раз пользовался им. 

Поворот Иммельмана - достаточно простой, но эффектив¬ 
ный маневр. Самолет совершает половину петли и развора¬ 
чивается в верхней точке траектории, в результате чего он на¬ 
бирает высоту и меняет направление движения. Если же в 
верхней точке траектории вы дадите штурвал от себя и будете 
поворачивать, то вернетесь к первоначальному направлению, 
с той лишь разницей, что прошло немного времени и против¬ 
ник успел проскочить вперед. Но оба этих маневра практиче¬ 
ски невозможно выполнить на самолетах начала Первой ми¬ 
ровой. 

Также хороший способ избавиться от преследователя - пере¬ 
вернуть самолет и дать штурвал на себя. Самолет выполнит 
полупетлю и полетит в противоположном направлении — то 
есть это поворот Иммельмана наоборот. При желании ма¬ 
невр можно повторить, но учтите: при его выполнении вы бу¬ 
дете сильно терять высоту. 

Если вам нужно сбросить высоту, не набирая при этом ско¬ 
рость, накрените самолет и дайте штурвал от себя так, чтобы 
самолет не поворачивал. Обратный маневр, позволяющий 
сбросить скорость, не набирая высоту, это серия поворотов 
через крыло при постоянном направлении; называется «боч- 
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Тренировка 

В ыбрав пункт «ЗсгатЫе» главного меню, вы сможете вы¬ 
брать одну из нескольких тренировочных миссий. 

КІГ5І ГИ^Ы 

Ваша задача — взлететь с аэродрома, сделать круг вокруг него 
и приземлиться. 

Ро11о№ ЬеаДег 

Старайтесь держаться как можно ближе к командиру эскад¬ 
рильи и будьте готовы к тому, что он начнет маневрировать. 
Тигкеу ЗНоІ 

Впереди и чуть снизу летит самолет противника. Летит он 
прямо, а значит, представляет собой легкую мишень. Будьте 


осторожны - если вы не сможете его уничтожить с первого 
захода, он может вас заметить и «дать сдачи». 

Честный бой друг против друга. Побольше маневрируйте и 
стремитесь зайти противнику в хвост. Если сделаете это - 
считайте, что победа у вас в кармане. 

Сгоипй АНаск 

Ваши цели — группы танков, грузовиков и дирижабль про¬ 
тивника. Уничтожать их можно, сбрасывая на них бомбы 
(клавиша ЕпСег на цифровой клавиатуре) либо расстреливая 
из пулемета. 

ЗяиаЛгоп Епсоипіег 

Битва двух эскадрилий с равным количеством самолетов. 
Этот урок вам очень пригодится во время прохождения кам¬ 
паний. 

8(аІкіп@ Ргеу 

Впереди снизу - группа самолетов противника. Поверьте, 
они совершенно не подозревают о вашем присутствии. Под¬ 
крадитесь поближе и уничтожьте их. 

РІГ8І Раігоі 

Ваша задача - патрулирование. Уничтожьте врагов, которых 
встретите, после чего приземлитесь на свой аэродром. 

Кампании 

В ойдите в пункт «Сатращпх» главного меню, с помощью 
стрелочек выберите нужную вам кампанию и нажмите на 
изображение медали. 

РІуіпд Сігсиз 

В этой кампании вы играете роль Лофара фон Рихтгофена. 
Первого мая 1917 года ваш старший брат на месяц уехал и ос¬ 
тавил эскадрилью на ваше попечение. К этому времени он 
сбил 52 вражеских самолета, и вам выпала редкая возмож¬ 
ность догнать его и показать, что вы тоже чего-то стоите. Вы 
начинаете кампанию с 16 звездочками на своем истребителе. 


В этой кампании вам придется не только гоняться за вражес¬ 
кими самолетами, но и руководить своей группой, поддержи¬ 
вая мораль на высоком уровне, воспитывать новичков и стре¬ 
миться не попасть в лапы 56-й Британской эскадрильи. 

Вы будете летать на АІЬаігоз ОЗ, самолете, превосходящем 
многие вражеские истребители того времени. Также можно 
выбрать Роккег Тгіріапе. 

Тапк ВаШе 1917 

В этой кампании вы будете играть роль германского пилота, 
эскадрилья которого расположилась на передовой авиабазе 
Ріезциіегез. Англичане только что начали неожиданное на¬ 
ступление наземными и воздушными войсками. К началу иг¬ 
ры они уже добрались до авиабазы. 


Ваше первое задание - подняться в воздух в вашем Роккег 
Тгіріапе и сдерживать наступление врага, пока наземные си¬ 
лы отступают. Для того чтобы выиграть кампанию, вам нуж¬ 
но будет не дать англичанам захватить Кембрей. 

В этой миссии вы сможете научиться планировать свои мис¬ 
сии на карте. Вам придется уничтожать вражеские танки, за¬ 
щищать германские наземные войска и бороться с авиацией 
противника. 

Зргіпд ОНепзіѵе 

В этой кампании вы - молодой английский пилот, прибыв¬ 
ший в феврале 1918 года в 54-ю эскадрилью прямо перед мас¬ 
сированным наступлением Германии в марте. 

Кампания начнется с того, с чего начинается летная жизнь 
любого молодого пилота - с обучения. Но вскоре вам при¬ 
дется принять участие в боевых вылетах, на которых вы и 
сможете продемонстрировать противнику (а также командо¬ 
ванию) свое умение воевать. Цель кампании - ослабить вра¬ 
жеские силы настолько, чтобы они не смогли пробить оборо¬ 
ну Англии и потерпели поражение в финальном танковом 
сражении. 

Ваш самолет в начале кампании — 8Е 5а. Затем вы будете ле¬ 
тать на 8ор\ѵііс1і Сашеі. Как только вы станете командиром 
эскадрильи, вы получите возможность выбирать, на каком из 
этих самолетов лететь. 
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Наі іп Ніе Ріпд 

В этой кампании вы будете Эдди Рикенбекером. Ваша цель - 
уничтожить 26 вражеских самолетов и стать командиром 94- 
й эскадрильи, известной под названием Наі іп (Не Яіп§. 

Силы Германии сильно потрепаны, ее войска отступают под 
напором войск союзников. Тем не менее, их воздушные силы 
все еще остаются сильными, кроме того, к ним на вооруже¬ 
ние поступил Роккег ОѴІІ — вероятно, самый лучший само¬ 
лет за всю войну. Вы же будете летать либо на ^ироп 28, ли¬ 
бо на Зрасі XIII. 

Управление эскадрильей 

К ак только вы получите под руководство эскадрилью, вы 
сможете, находясь на земле, раздать своим пилотам прика¬ 
зы. Для этого выберите пиктограмму с изображением щита. 
Функции появившегося меню перечислены ниже. 

Пиктограмма с изображение компьютера - установка опций игры. 
Пиктограмма с изображение джойстика - настройка джойстика. 
Пиктограмма с изображением ведра с краской - с помощью 
появившегося меню вы сможете сменить тип самолетов сво¬ 
ей эскадрильи (выберите самую правую верхнюю пиктограм¬ 
му) и раскрасить любой из них так, как вашей душе угодно. 
Пиктограмма с изображением трех человек на фоне щита — 
вход в главное меню управления эскадрильей. Отсюда вы 
сможете дать глобальные приказы всем группам самолетов 
(каждая эскадрилья в Р1уіп§ Согра СоИ может состоять из трех 
групп), а также указать их взаимное расположение. 

Главное меню управления эскадрильей 

Стрелочки, направленные влево и вправо, задают расположе¬ 
ние групп в эскадрилье. 

Глобальные приказы выбираются в состоящем из трех строчек 
меню снизу. Верхняя строчка соответствует первой группе, 
средняя - второй, нижняя - третьей. 

Приказы 

Сігсіе епсі еп^е ПщЬі - группа будет кружить сверху и, в слу¬ 
чае обнаружения еще не атакованной вражеской группы, ата¬ 
кует ее. 

Сігсіе апсі сп^а^е аігсгай — группа будет кружить сверху и, в 
случае обнаружения не атакованного вражеского самолета, 
атакует его. 

Еп§а§е ог сігсіе - группа будет кружить сверху, и, в случае об¬ 
наружения не атакованного вражеского самолета, один из 
пилотов группы нападет на него. 

Еп§азе от сіоиЫе - самолеты группы будут прикрывать своих 
товарищей из других групп. В случае обнаружения не атако¬ 
ванного вражеского истребителя один из пилотов нападет на 
него. 


ОоиЫе ир: сплаве Ггее аігсгаЛ — самолеты будет атаковать ту 
же эскадрилью противников, что и предыдущая группа, отда¬ 
вая при этом предпочтение не атакованным самолетам. 
ОоиЫе ир: еп§а§е то$1 ккіііесі — самолеты будет атаковать ту 
же эскадрилью противников, что и предыдущая группа, отда¬ 
вая при этом предпочтение самым профессиональным про¬ 
тивникам. 

Пиктограмма с изображением красного креста покажет вам ра¬ 
неных пилотов и время до их выздоровления. 

Пиктограмма с изображением могильного креста покажет вам 
погибших воинов. 

Щит — с помощью этой пиктограммы вы сможете попасть в 
меню управления группами. 

Меню управления группами 

В этом меню вы увидите список пилотов, находящихся во 
всех четырех группах и в резерве. Нажимая на стрелочки над 
списком каждой группы, вы сможете узнать дополнительную 
информацию о ней: мораль и опытность пилотов, удаление 
их самолетов от самолета лидера в полете и т. д. С помощью 
стрелочек, расположенных над изображением каждой груп¬ 
пы, вы сможете менять построение самолетов. Щелкнув по¬ 
следовательно по именам двух пилотов, вы сможете поменять 
их местами. 

Самолеты 

Роккег ЭКІ (Германия, 1917) 

Максимальная скорость - 165 км/ч. Потолок практичес¬ 
кий - 6.100 м. Вооружение - два синхронных пулемета. 

Один из самых широко известных самолетов, созданных в 
Первую мировую. Именно на одном из таких самолетов летал 
Красный Барон. Этот самолет очень маневренный и легкий в 
управлении. Его оружие - два пулемета, стреляющие через 

АІЬаІгоз БЗ (Германия, 1917 ) 

Максимальная скорость - 175 км/ч. Потолок практичес¬ 
кий - 5.500 м. Вооружение - два синхронных пулемета. 
«Альбатросы» спасли немецкую авиацию. Лучшим истреби¬ 
телем того времени был французский Зрасі VII. Но на высоте 
в 4.000 метров маневренность Зрасі ухудшалась, а «Альбат¬ 
рос» легко достигал большей высоты. Самый большой минус 
этой модели — невозможность быстрого сброса высоты. При 
попытке резко «нырнуть» вниз обычно просто-напросто от¬ 
рывалось верхнее крыло. 

ІЧіеирогІ (Франция, 1916) 

Скорость максимальная - 170 км/ч. Потолок практичес¬ 
кий - 5.300 м. Вооружение - два (синхронный и несинхрон¬ 
ный) пулемета. 

Этот французский самолет ничем особо не примечателен. 
Эту модель достаточно быстро прекратили использовать во 
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французских ВВС, после чего 297 машин было куплено аме¬ 
риканцами, у которых они проработали еще 3 месяца. 


ЗорѵѵіІсЬ Сатеі (Англия, 1917) 

Скорость максимальная — 183 км/ч. Потолок практичес¬ 
кий - 5.800 м. Вооружение - два синхронных пулемета. 
Широко известный британский самолет. За годы войны 9 
производителей создали 5.490 машин этого типа. За первый 
год войны этими самолетами было уничтожено 1.294 самоле- 

КАР 8Е 5а (Англия, 1917) 

Скорость максимальная - 210 км/ч. Потолок практичес¬ 
кий - 6.700 м. Вооружение - два (синхронный и несинхрон¬ 
ный) пулемета. 

Зрасі 8ХІІІ (Франция, 1918) 

Скорость максимальная - 220 км/ч. Потолок практичес¬ 
кий - 6.800 м. Вооружение — два синхронных пулемета. 

Этот самолет отличался большой скоростью и сослужил вер¬ 
ную службу войскам союзников. У французов он просущест¬ 
вовал до 1920 года, у американцев - до 1923. 

Ослепительные недостатки 

Ошибки в этой программе очень похожи на ошибки в 
ЗѴіпбоѵѵз 95 - их видят все, но исправить, равно как и понять, 
что их вызывает, не может никто. И то, что вражеские асы, 
вдруг заметившие мою эскадрилью и пошедшие в атаку, тут 


же потеряли 3 самолета только за счет столкновений, и то, 
что самолеты моей эскадрильи при посадке устроили на аэ¬ 
родроме красивый фейерверк и их пилоты потом по три дня 
лежали в госпитале - все это можно пережить. Но кто-нибудь 
может мне объяснить, почему игра работает так медленно на 
компьютере, который по своим параметрам превосходит не 
только минимальные, но и рекомендуемые требования? Ма¬ 
ло того, что версия под ХѴіпскпѵв работает как минимум в два 
раза медленнее чем под 008, так еше и иногда на нее нахо¬ 
дит нечто, в результате чего скорость уменьшается примерно 
до 1 кадра в секунду. И если при этом вам с помощью неверо¬ 
ятных усилий удалось посадить самолет, то потом предстоят 
жутко интересные попытки записать игру - ведь курсор 
мышки тоже начинает тормозить... 

Непонятно, почему эти ошибки остались — ведь первая вер¬ 
сия игры вышла год назад. Много всего нового добавили, а 
ошибки оставили. Нехорошо. 

Но, несмотря ни на что, на мой взгляд, это - достаточно хо¬ 
роший симулятор. Любителям воздушных боев рекомендую 
обратить на него внимание. 

Сергей Пуриков 



НОВОСТИ 

Компания Огідіп выпускает игры не слишком часто. 
Но каждый ее продукт не остается незамеченным, 
особенно с точки зрения своих требований к ком¬ 
пьютеру. Кроме этого, компания привержена прин¬ 
ципу неоднократного продолжения игры, за что 
многими и любима. Но именно эти факты (а также 
молчание со стороны самой компании) дают пово¬ 
ды для множества слухов. Недавно Тереза Потс 
(Тбегеза Рой$), спикер компании, опровергла кое- 
какие из них. 

По некоторым слухам, компания Огідіп отказалась 
от разработки игры Ргіѵаіеег 3. Это, по словам 
Потс, оказалось сильным преувеличением. «Сейчас 
игра всесторонне оценивается, -сказала она. - Мы 
должны взглянуть на нее и убедиться, что это имен¬ 
но то, во что люди захотят играть». 

Второй слух, витавший о компании, касался полной 
замены всех служащих в отделах проверки качества 
игр, поддержки пользователей, технической под¬ 
держки и маркетингового департамента. Потс раз¬ 
веяла и решительно опровергла эти слухи, но ска¬ 
зала, что отдел проверки качества останется в горо¬ 
де Остин, штат Техас (где расположена компания), 
а отдел поддержки пользователей будет переведен 
в Сан-Матео в Калифорнии, в офисы владельца 
Огідіп, компании Весігопіс АЛз. 


«Некоторые работники просто не захотели переез¬ 
жать, - сказала Потс. - А также сейчас многие ухо¬ 
дят работать в другие компании или основывают 
собственные. Люди читают об этих уходящих и тут 
же, не зная фактов, говорят, что их уволили». 

Потс, к сожалению, не развеяла слух о высоких тре¬ 
бованиях к системе, которые будут у игры 
ІШііла 9: Аэсепііоп. Говорят, что рекомендуемая 
конфигурация этой игры будет Репііит ММХ 233, 
64 Мб ОЗУ и плата с Ѵообоо 2. 

Компания ѴЯ- 1 сообщила о том, что подписала дис¬ 
трибьюторское соглашение с игровым каналом 
компании ВеПеізтапп (бМр://«\ш.6атес1шппеШе) 
на игру Аіг АНаск, онлайновый авиаимитатор с 
поддержкой более 100 игроков на одном боевом 
поле. •ВеПеізтапп - большая сила в области раз¬ 
влекательной индустрии как в США, так и Европе, и 
мы рады, что работаем стакой уважаемой компани¬ 
ей», - сказал Майк Мониц (Міке Мопіг), президент 
ѴЯ-1. - Мы очень заинтересованы в возможностях 
ВеПеізтапп эффективно представить Аіг АПаск 
интенсивно растущей онлайн-аудитории Герма- 


Компания АШзіоп анонсировала сразу три новых 
игры, каждая из которых может стать событием 


или, по крайней мере, найти достойное место сре¬ 
ди игр своего жанра. Все эти игры разрабатывают¬ 
ся разными компаниями. 

Первая - Вепеайѵ Это ЗЭ-боевик и приключение 
компании Ргезіо ЗІидіоз. Компания Ргезіо, которая 
только завершила работу над Эоигпеутап 
Ргріесі 3: 1-едасу о! Тіте, известна тем, что де¬ 
лает крайне красивые и качественные графические 
приключенческие продукты. ВепеаІЬ станет пер¬ 
вой попыткой компании отойти от привычного ей 
«классического» жанра. 

Вторая игра - Тепсіш. Компания Асііѵізіоп получи¬ 
ла права на издание этой игры во всем мире, кро¬ 
ме Японии. Игра разрабатывается компанией Зопу 
Мизіс ЕпіеПаіптепі и должна появится осенью. Иг¬ 
рок выступит в роли ниндзя. В игре будет вид от 
третьего лица, но от обычных боевиков продукт бу¬ 
дет отличаться тем, что чаще придется скорее пря¬ 
таться от врагов, чем крушить их направо и налево. 
Третья игра - ТНе І-едепсІ о! ІИе Ріѵе Віпдз. Этот 
боевик с элементами ролевой игры будет основан 
на одноименной настольной карточной игре. И она 
будет разработана совместно компаниями 
Епдіпеегіпд Апітаііоп, Іпс. и Шагб оі Іііе Соазі. Са¬ 
ма Асііѵізіоп утверждает, что игра будет напоминать 
ОіаЫо, но с уклоном в восточные, самурайские мо- 

Информацнонное агентство •баіаху Ргезз* 
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Операционная система - ХѴіпйожх 95 + 

+ ШгесіХ 5. 

Процессор - Репііит 133 (рекомендуется 
Репііиш 200). 

Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется 
32 Мб). 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной 
(рекомендуется восьмискоростной). 
Необходимый объем на жестком диске - 
125 Мб. 

Рекомендуется - джойстик и звуковая карта. 
Для игры по модему - модем 28800 Ьр$. 


Честно признаюсь: вставляя диск с игрой в СБ-ЯОМ, 
я ожидал увидеть то, о чем так много писали — что-то 
очень глючное, некрасивое и медленно работающее. 
Но первое впечатление было хорошим - еще бы, такая 
хорошая энциклопедия, в которой я наконец-то узнал 
побольше о загадочном (для меня) младшем братике 
Манфреда фон Рихтгофена. Количество моделей са¬ 


молетов и их прорисовка тоже производили впечатле¬ 
ние... Следующее впечатление было еще лучше перво¬ 
го. Игра работает плавно, графика даже лучше, чем в 
Иуіпё Согр$ Соігі (без ЗОГх), а уж о спецэффектах и го¬ 
ворить нечего! Но упаси вас Бог попытаться поиграть 
в нее в режиме Миіііріауег! Лучше не пробуйте. И чест¬ 
но скажу - ЗОГх вам тоже не поможет. Не поддержи¬ 
вается. 



Инсталляция 

П илоты! Начинающие и не очень! 

Не наступите на мои грабли! Если 
вы не любите \ѴіпсІо\ѵ$ 95 (или \Ѵіпс1о\ѵ$ 
95 вас не любит), обязательно перед иг¬ 
рой запустите $сапОізк. Иначе это бу¬ 
дет не игра, а скорее энциклопедия — 
при попытка взлететь система будет 
виснуть. Если и это не помогает, на¬ 
жмите СЫ1 + Аіс + юеі и удалите все 
строчки (снимите задачи), кроме 


«Ехріогег», и попробуйте снова. Можно 
еще запустить ОігесіХ и проверить, во 
всех ли строчках написано «СеПШесІ». 
Если нет, посетите сервер фирмы 
Місгоіо/і и производителя вашей видео- 
карточки / звуковой платы - в зависи¬ 
мости от того, что не нравится ОігесіХ. 
Да, и не забудьте скачать парочку пат¬ 
чей! Спасти не спасет, но поможет... 


Игра 

Н у вот, первый этап успешно прой¬ 
ден. Если хотите сразу окунуться в 
воздушный бой, то жмите на «РІу 1Чо\ѵ». 
Если сперва хотите ответить на некото¬ 
рые вопросы, то - «$іп8Іе Мі$8Іоп». А 
если хотите почувствовать себя настоя¬ 
щим пилотом Первой мировой, то ваш 
выбор - «Сатраівп». 

Взлет и посадка 

Взлететь на высоком уровне 
сложности нетрудно, если 
знать, как. Если вы разгони¬ 
тесь и оторветесь от земли тог¬ 
да же, когда и остальные само¬ 
леты группы, то далеко не уле¬ 
тите. А нужно всего лишь 
включить двигатель на полную 
мощность и катить по земле до 
тех пор, пока самолет сам не 
начнет проявлять стремление 
взмыть в небеса. 

Посадка еще проще взлета. 
Выключите на малой высоте 
двигатель - и самолет приземлится при 
минимальной вашей помощи. 

Кампания 

Кампания — это основной плюс игры. 
Она была хорошо реализована в Пуіпй 
Согрз СоМ, но здесь она реализована 
просто отлично! Авторы не взяли на се¬ 
бя труд рисования 30-заставок, а про¬ 
сто вставили кадры кинохроник. Смот¬ 
рится довольно хорошо, а главное - пе¬ 
редает стиль эпохи. 


Начиная кампанию, вы заполняете сво¬ 
еобразную анкету, в которой, кроме 
имени и фамилии, указываете также 
сторону, на которой желаете воевать, 
эскадрилью и звание. (Интересно, ско¬ 
ро такие появятся в российских военко¬ 
матах?) В будущем эскадрилью можно 
будет сменить, просто попросив разре¬ 
шение на перевод (пункт меню 
«ТгапзГег»), Насчет званий - сложнее. 
Получаете вы их, как и медали, за воен¬ 
ные заслуги, и дело это — далеко не са¬ 
мое простое. 

Каждой эскадрилье во времена Первой 
мировой часто выдавали по несколько 
приказов в день. Поэтому она делилась 
еще на несколько групп. Иногда на вы¬ 
полнение одного задания летела одна 
группа, иногда — несколько. Команди¬ 
ры групп получали задания от команди¬ 
ра эскадрильи. При желании и опреде¬ 
ленном профессионализме вы сможете 
занять одну из этих должностей. 
Командиром группы назначается пилот 
с наивысшем званием, либо, если зва¬ 
ние одинаково у нескольких пилотов, с 
наибольшей продолжительностью 
службы. Если выбор падет на вас, вы 
сможете изменять любые аспекты пред¬ 
стоящей операции в пределах своей 
группы, кроме целей миссии. Напри¬ 
мер, вам будет доступен выбор того, ка¬ 
кой самолет понесет определенное ору¬ 
жие, каким образом полетит группа к 
цели и т. д. 

Если вы получите под свое руководство 
эскадрилью, вам станут доступны мно- 
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гие дополнительные возможности. На¬ 
пример, вы сможете перекрасить само¬ 
леты своей эскадрильи — мелочь, а при¬ 
ятно. Исключение составляют только 
самолеты асов, которые свои машины в 
обиду не дадут (асом считается пилот, 
сбивший 5 или больше самолетов про¬ 
тивника). Также вы сможете изменить 
по своему желанию действия любой 
группы во время миссии, но опять же 
не сможете изменять цели. 

Не стоит гнаться за властью и с самого 
начала начинать игру большим началь¬ 
ником. Это не столько удовольствие, 
сколько ответственность. 

Управление сломанным 
самолетом 

Реализм в игре можно менять. При низ¬ 
ком уровне мне удалось успешно поса¬ 
дить самолет, у которого начисто отсут¬ 
ствовали все крылья справа. Призем¬ 
ляться в таких ситуациях - проще про¬ 
стого, летать и сражаться — сложнее. 
Во-первых, используйте повороты руля 
налево и направо. Если самолет, напри¬ 
мер, заваливается на бок, то иногда де¬ 
лу можно помочь, нажимая и отпуская 
клавишу, поворачивающую самолет в 
противоположном направлении. Если 
вы будете просто держать ее, то скорее 
всего разобьетесь. 

При высоком уровне реализма все на¬ 
много проще - все происходит автома¬ 
тически, куски вашего тела будут от¬ 
правлены на Родину. 

Дело сильно осложняется, если у само¬ 
лета нет обоих крыльев и хвоста. Туг да¬ 
же при установленной низкой сложно¬ 
сти вам поможет только молитва, по¬ 
сланная в нужном направлении (молит¬ 
ся персонаж сам после тройного нажа¬ 
тия клавиши а). Проще говоря, это вы¬ 
ход из самолета. Без парашюта. В игре 
эта возможность абсолютно бесполез¬ 
на, но уж если ничего не остается — 
вдруг повезет? 

Если самолет горит, в ваших же интере¬ 
сах забыть о всех и вся и приземлиться. 
Если вы ранены (экран подозрительно 
красный), то выбор за вами — это лоте¬ 
рея. Вы можете умереть сразу, а можете 
и дотянуть до базы. 

Главное в аварийной посадке - сесть 
ровно и на не очень большой скорости. 
И еще... Хотя во Вторую мировую и был 
случай, когда германские пилоты сели 
на британском аэродроме, вышли, ос¬ 
мотрелись, сели обратно в самолет и 
улетели, у вас это вряд ли получится. Не 
испытывайте судьбу и не приземляй¬ 
тесь на вражеской территории, если мо- 


Воздушный бой 

О, это вам не Пуіп§ Согрз СоМ, где ко¬ 
личество сбитых врагов росло на глазах. 
Здесь воздушный бой гораздо сложнее, 
а самолеты — намного крепче. Кроме 
использования различных маневров 


вам также поможет 
клавиша Р2, вклю¬ 
чающая вид на про¬ 
тивника — то, что в 
К1ут§ Согрз СоМ на¬ 
зывалось «Расііоск 
ѵіеѵ». Клавишей Е 
производится выбор 
следующего против¬ 
ника. Клавиша т 
выбирает противни¬ 
ка, представляюще¬ 
го наибольшую уг¬ 
розу для вас. Это 
очень полезная 
вещь: она позволяет 
увидеть, с какой 
стороны находится 
самолет, собираю¬ 
щийся превратить 
вас в кучу обломков, 
и принять адекват¬ 
ные действия. 

Маневры 

Воздушные манев¬ 
ры описаны в игре 
Пуіпе Согр§ СоМ, и 
единственное, что 
здесь можно отме- 

последнее время 
летные модели 
Зіегта стали не¬ 
сколько не соответ¬ 
ствовать реальным. 

Например, поворот 
Иммельмана или 
полную петлю вы 
сможете совершить даже на самолетах 
начала войны совершенно без проблем. 
Пользуйтесь! 

Миссии 

Вряд ли вы сможете получить одни и те 
же миссии, если будете играть в Ке<) 
Вагоп 2 несколько раз. Но тем не менее, 
некоторые общие описания и рекомен¬ 
дации составить можно. 

Внимательно смотрите цель миссии! 
«Таг§еі: іпГапігу» — это не приказ унич¬ 
тожить пехоту, а описание навигацион¬ 
ного пункта. 

Атакующие миссии 

Атака цели 

Цель этой миссии - атака аэродрома 
или лагеря пехоты врага. Желательно 





Переключение видов 

Двигатель 

Р1 

Вид из кабины вперед 

1... 0 Установка скорости вращения 

Р2 

Нефиксированный вид из каби¬ 

- (дефис) Уменьшить скорость вращения 


ны 

+ (плюс) Увеличить скорость вращения 

РЗ 

Внешняя скользящая камера 

Таѣ Включить / выключить двига¬ 

Р4 

Внешняя камера 

тель 

Р5 

Вид сзади фиксированный 

Автопилот и компрессия времени 

Рб 

Вид сзади 

р Пауза 

Р7 

Вид с камеры, мимо которой 

] Увеличить компрессию времени 


пролетает самолет 

[ Уменьшить компрессию времени 

Р8 

Вид на цель 

\ Нормальная компрессия времени 

Р9 

Повернуть камеру влево 

зьііь+а Автопилот (лететь прямо на те¬ 

РІО 

Повернуть камеру вверх 

кущей высоте) 

Р11 

Повернуть камеру вниз 

аіс+а Автопилот (лететь по заданному 

Р12 

Повернуть камеру вправо 

курсу) 

На цифровой клавиатуре: 

СЫ1+А Автопилот (лететь и выполнять 

8 

Вид вперед 

задание) 

2 

Вид назад 

а Выключить автопилот 

4 

Вид влево 

Оружие 

б 

Вид вправо 

в Сброс бомбы 

9 

Вид вперед-вверх 

к Выпуск ракеты 

3 

Вид вперед-вниз 

пробел Стрельба из пулемета 

5 

Вид на блокнот 

о Разблокировка пулемета 

7 

Предыдущая страница блокнота 

Прицеливание на 

1 

Следующая страница блокнота 

N Следующий самолет 

2 

Приближение камеры 

е Следующий враждебный самолет 

X 

Удаление камеры 

р Следующий дружественный са¬ 

Полет 


молет 

«7* 

Поворот с помощью элеронов 

м Следующий самолет эскадрильи 


налево / направо 

о Ближайший враждебный самолет 


Штурвал от себя / на себя 

т Ближайший опаснейший самолет 

, (запятая) /. (точка) 

о Самолет, находящейся спереди 


Поворот с помощью руля пово¬ 

ь Ближайший наземный объект 


рота влево / вправо 

Отче наш 

.кы Выпрыгнуть из самолета без 
парашюта 


уничтожить около четверти основных 
целей и потерять при этом не больше 
трети ваших самолетов. Для аэродрома 
основные цели - запаркованные само¬ 
леты и ангары, вторичные — бараки и 
наблюдательные вышки. Для лагеря пе¬ 
хоты основные цели — пушки, вторич¬ 
ные — небольшие зеленые палатки. 
Атака дирижабля 

Цель — уничтожить вражеский наблю¬ 
дательный дирижабль. Постарайтесь 
потерять не слишком много своих пи¬ 
лотов и убедитесь что вы захватили с со¬ 
бой в дорогу зажигательные боеприпа¬ 
сы или ракеты Ье Ргіег. 

Защитные миссии 
Патрулирование 

Это одна из наиболее часто встречаю¬ 
щихся миссий. Цель - патрулирование 
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воздушного пространства над каким- 
либо наземным объектом в течение оп¬ 
ределенного времени. Любой вражес¬ 
кий самолет, приблизившийся к нему, 
должен быть уничтожен. 

Защита дирижабля 

Цель — охранять дирижабль в течение 
определенного времени и потерять при 
этом минимальное количество само- 

Миссии воздушной 
поддержки 

Помощь в атаке 

Вы должны помочь вашей пехоте за¬ 
нять позиции врага. Для этого уничто¬ 
жайте вражеские самолеты, а также пу¬ 
леметы и пушки противника. 

Помощь в защите 

В течение определенного времени вы 
должны уничтожать самолеты и атаку¬ 
ющие наземные силы противника. 

Эскортные миссии 

Эскорт 

Ваша миссия — сопровождение звена 
бомбардировщиков или разведыватель¬ 
ных самолетов к их цели и обратно. От¬ 
бивайте все воздушные атаки врага, ос¬ 
таваясь при этом в районе видимости 
сопровождаемых самолетов. 

Миссии патрулирования 


Обычное место действия этой миссии - 
над территорией противника. Унич¬ 
тожьте все враждебные самолеты, кото¬ 


рые встретите, если атака на них, ко¬ 
нечно, не является самоубийством. 
Заградительное патрулирование 
То же самое, но район патрулирования 
находиться с вашей стороны фронта. 
Стремитесь, чтобы ни один вражеский 
самолет не проскользнул мимо вас. 

Ошибки - красивые 
и не очень 

Начнем с хорошего. То есть с хороших, 
доброкачественных ошибок, тех, кото¬ 
рые вызывают здоровый смех и улыбку. 
Однажды меня, например, сбили над 
вражеской территорией. Сначала я 
умер, потом и самолет взорвался, об¬ 
ломки упали на землю. Вокруг летало 
несколько врагов, они могут подтвер¬ 
дить. Но вот что интересно - вечером 
того же дня я преспокойно участвовал в 
своей же церемонии награждения, при¬ 
чем выглядел вполне живым и здоро¬ 
вым. А дальше - совсем хорошо. Мис¬ 
сию мы провалили, противник (фран¬ 
цузы) выбил нас (немцев) из небольшо¬ 
го городка. Стали приходить сводки. 
Сначала телеграмма - «нам плохо, ата¬ 
ковать не можем, противник бьет ар¬ 
тиллерией». Затем немецкая газета - 
«сегодня французские войска, умело 
применяя точечные артиллерийские 
удары, захватили такой-то городок. Это 
наша крупнейшая победа за последний 
месяц войны!». Предатели в штабе! 

А теперь плохое. Уж чего-чего, а оши¬ 
бок и неточностей в Ке<1 Вагоп 2 много. 
Когда самолет стоит на земле, ощуще¬ 
ние такое, что он висит на высоте в па¬ 
ру метров. Программа часто вылетает в 


\Ѵіпбо\ѵ5 без объяснения. И заставить ее 
работать непросто. Такого понятия, как 
столкновение в воздухе с дружествен¬ 
ными самолетами, в принципе не суще¬ 
ствует. Самолет зачастую ведет себя не¬ 
естественно. Кадры кинохроники типа 
«серое на черном» кажутся интересны¬ 
ми только вначале, а потом жутко надо¬ 
едают. Список можно продолжать и 
продолжать... 

Кошмар! Как было хорошо раньше, 
когда йупатіх буквально вылизывала 
свои продукты, как, впрочем, и все ос¬ 
тальные уважающие себя фирмы. А 
сейчас... Грустно, господа. Посмотрите 
на ЗіагСгаК от ВІігхдгА. Переписать за¬ 
ново игру и потом в течение 5 месяцев 
ее вылизывать, хотя она и так бы разо¬ 
шлась огромнейшим тиражом - вот это 
уровень! А Ней Вагоп 2, видимо, делался 
по принципу «работает — продавайте». 
Резюме: Ней Вагоп 2 в целом все-таки 
лучше, чем я ожидал. Я бы даже поста¬ 
вил ему более высокий балл, чем РІуіп§ 
Согрз СоМ. Вообще в эту игру лучше иг¬ 
рать тому, кто интересуется не только 
симуляторами, но и историей. Если хо¬ 
тите просто пострелять - выбирайте 
что-нибудь другое. А если хотите узнать 
много нового и почувствовать себя на¬ 
стоящим летчиком Первой мировой — 
выбирайте эту игру. И да не повиснет 
она у вас в самый ответственный мо- 

Сергей Пуриков 


Коды, пароли, секреты 


I Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» 
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СКОРОСТНОЙ КАНАЛ В ИНТЕРНЕТ 



^.99. ^Л^очаех з ^со 8 


С 0^:00 
до 0 э ;00 


С 0^:00 
Ч,„ до 02:00 


^ЧНО»* 


4Г ч 


$1.4э 




СоедИВеВИе С ПерВ°Го раза. ^ 

Модены ТЗЗгоЬо<ісЗ Соигіег 33600 б’/с. 
Полный Доступ КО Всем ресурсам Интернет 
Люб’ая форма оплаты. 

Корпоративное Подключение 
По ВЫДеЛеННЫМ ЛЙНЙШ 

на скоростям от 64 До 236 Кб’ит/с. 
СТОИМОСТЬ ПодКЛКЭЧенИа оТ $ЗЭЭ до $6ЭЭ- 
Ежемесячная Плата от $ЗЭЭ до $12ээ- 
ЦоВЫе услуги- 

неограниченный Доступ В И-НТерНеТ 
С 2.00 до 12.00 — $40/меСЯД 
Продажа ВреМеНИ б’еЗ аб’оКеНТСКой 
платы И регистрации по $2 В час 
В независимости от времени суТоК- 


(095)792-5-792 
ЬМр: / /\ѵіѵ\ѵ.і1т.пеІ 
Е-таі1 : іпТо@і1т.пеі 
метро "Пролетарская 
ул. Марксистская 34, 
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Разработчик Асііѵізіоп 
Издатель Асііѵізіоп 

Выход март 1998 г. 

Жанр автосимулятор + 

+ 30-«асІіоп» 

Рейтинг ★★★★★★★★★☆ 


Операционная среда - \Ѵіп<1о\ѵ$ 95. 

Процессор - Репііит 90 (рекомендуется 
РеМіит 133 и выше для ЗБГх). 

Оперативная память - 16 Мб, 24 Мб для сете¬ 
вой игры (рекомендуется 32 Мб и выше). 
Привод СЭ-КОМ - четырехскоростной 
(рекомендуется восьмискоростной). 
Видеоплата - 2 Мб (рекомендуется ЗОІх). 
Звуковая плата - совместимая с ЗоипбВІааІег, 
16 бит. 

Место на жестком диске — 85 Мб 
(рекомендуется 150 Мб под ЗБСх). 
Дополнительное устройство - джойстик. 


К ажется, фирма-разработчик Асііѵізіоп надолго 
впала в воспоминания: начали выпускаться не¬ 
большие продолжения старых игр, такие, например, 
как ІЧіІго Раек Гог Іпіегяіаіе ’76. В данном дополнении 
представлено огромное количество новых уровней 
(как миссий, так и вариантов трасс для игры сІеаіЬ- 
гпаІсН) автомобилей, а главное - оружия! 

В новых миссиях вам предоставляется возможность 
сражаться с противниками насмерть, гонять на маши¬ 
не наперегонки с соперником, охранять кого-нибудь, 
разваливать что-нибудь, ну и главное — все это предва¬ 
рительно нужно найти. 

Миссии теперь проходятся не по одному сценарию 
(как в Іпіегзіаіе ’76), а каждая по-своему. Здесь вы яв¬ 


ляетесь уже профессионалом и будете сотрудничать то 
с Таурусом, то с Джейд, то вообще с какими-нибудь 
неизвестными вам персонажами. Иногда придется по¬ 
работать мозгами самому, без чьей-либо помощи и 
указательного пальчика, направленного вдаль. 

Список оружия является в большей части старым, но и 
без новинок не обошлось. Среди них существуют как 
ракетные установки нового поколения, так и неизве¬ 
стное оружие, видимо, взятое из будущего (!!!). 

Насчет автомобилей авторы не поскупились, увеличив 
количество моделей легковых автомобилей примерно 
на две трети, а грузовых - примерно втрое. Однако со¬ 
здателям игры, видимо, не нравятся автобусы: они пе¬ 
ределали школьный автобус в простой. Не остались в 
стороне и игроки, любящие покрасить автомобили и 
навешать на них кучу разных «примочек» - им предо¬ 
ставлен гараж со всем необходимым оборудованием. 



Автомобили 

О писание автомобилей приводится 
в соответствии с их техническими 
характеристиками, выставленными в 
игре по умолчанию. 

АВХ Сгарііег 

Машины такого типа очень хороши в 
миссиях, где надо по большей части не 


стрелять, а находить кого-либо. Этот 
джип для подобных заданий - самое то! 
Единственным минусом маленьких и 
быстрых автомобильчиков такого типа 
является отсутствие места на корпусе 
для оружия и брони. 

Вооружение: два пулемета по 7,62 мм. 
Двигатель: 3.050 куб. см, Ѵ-образный, 
8 -цилиндровый; тормоза дисковые с 
гидравлическим приводом; вес 5.499 
Ш, средний уровень зашиты; 20. 

Соигскеѵаі Насіепйа 

Легкие грузовики славятся своей вы¬ 
носливостью. Поэтому здесь такой гру¬ 
зовик выступает в роли основы, на ко¬ 
торую крепится небольшая кучка ору¬ 
жия и среднее количество брони. 
Вооружение: пулемет калибра .30 дюй¬ 
ма, самонаводящаяся ракета, пушка 30 
мм, пулемет МО калибра .50. 
Двигатель: 4.320 куб. см., Ѵ-образный, 
8 -цилиндровый; тормоза дисковые с 


гидравлическим приводом; вес 4.114 
ЬЬз, средний уровень защиты: 60. 

йоѵег Катране 

Обычный спортивный автомобиль с 
навешанными пушками. Очень манев¬ 
ренный в поворотах и хорош в схватке с 
большим количеством врагов. 
Вооружение: огнемет повышенной 
мощности, пушка 30 мм, масло, блоки. 
Двигатель: 4.320 куб. см., Ѵ-образный, 
8 -цилиндровый; тормоза дисковые с 
гидравлическим приводом; вес 4.462 
и», средний уровень зашиты: 40. 

Іе$ег$оп Ыто 

Пожалуй, единственный в Іпіегкіаіе ’76 
автомобиль с кузовом «лимузин». Пя¬ 
тиметровый монстр с отличной про¬ 
дольной устойчивостью и наибольшей 
толщиной брони. Хорош в миссиях, где 
надо либо кого-нибудь сопровождать 
либо таранить. 
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Вооружение: два пулемета калибра .30 
дюйма, МО .50, пушка 20 мм. 
Двигатель: 3.050 куб. см., Ѵ-образный, 
8 -цилиндровый; тормоза дисковые; вес 
7.410 Ш, средний уровень защиты; 80. 

ЬеорагА ХЬС 

Дизайном корпуса он действительно 
напоминает леопарда и относится по¬ 
этому к крутым спортивным «тачкам». 
Вооружен не очень... 

Вооружение: самонаводящиеся ракеты, 
МО калибра .30. 

Двигатель: 4.320 куб. см., Ѵ-образный, 
8 -цилиндровый; тормоза дисковые с 
гидравлическим приводом; вес 4.004 
12)8, средний уровень защиты: 40. 


Двигатель: 5.950 куб. см., Ѵ-образный, 
10 -цилиндровый; тормоза с пневмати¬ 
ческим приводом; вес 18.509 12)8, сред¬ 
ний уровень защиты: 80. 

МоіН ІлаАтахіег 

Он, конечно, полегче своего предшест¬ 
венника с фургоном, но характеристи¬ 
ки езды имеет почти те же. 

Вооружение: МО .30, пушка 20 мм, за¬ 
жигательно-фугасные ракеты, шипы- 
«ежи». 

Двигатель: 5.950 куб. см., Ѵ-образный, 
10 -цилиндровый; тормоза с пневмати¬ 
ческим приводом; вес 13.360 І_Ь$, сред¬ 
ний уровень зашиты: 80. 

МоіН Тапкег Мазіег 


Катот Маг.чНаІ 

Этот устрашающего вида автомобиль 
имеет и аналогичного вида оружие. В 
общем — хорошая машина. 

Вооружение: два МО .50, МО .30, само¬ 
наводящиеся ракеты. 

Двигатель: 5.950 куб. см., Ѵ-образный, 
10 -цилиндровый; тормоза с пневмати¬ 
ческим приводом; вес 4.871 ІЗэз, сред¬ 
ний уровень защиты: 60. 

МоіН Саг$о Тгиск 

Быть водителем этих массивных чушек 
многим может показаться небольшим 
удовольствием. И это правда. Да, они 
тяжелы, и это все, что можно про них 
сказать хорошего. Очень медленный 
разгон, неповоротливость, стандарт¬ 
ный объем площади для размещения 
оружия; при торможении «ручником» 
такую машину еще долго несет по инер¬ 
ции в сторону. Короче, грузовик - он и 
есть грузовик! 

Вооружение: МО .50, пушка 30 мм, ра¬ 
кета «земля-воздух», напалмовая уста¬ 
новка. 


Из небольшого числа грузовиков, пред¬ 
ставленных вашему выбору, он выделя¬ 
ется также, как лимузин ІеЯегеоп 
Ышо - из легковушек. Именно длина 
дает ему преимущество перед своими 
собратьями, а так - все то же самое... 
Вооружение: два МО .30, башенный пу¬ 
лемет 7,62 мм, пушка 30 мм, ракеты 
«шар огня» 

Двигатель: 5.950 куб. см., Ѵ-образный, 
10 -цилиндровый; тормоза с пневмати¬ 
ческим приводом; вес 13.360 12)8, сред¬ 
ний уровень защиты: 80. 

Вкееіег'ч Ѵап 

Хотите покататься на фургоне самого 
Скитера? Пожалуйста, сколько угодно! 
Единственное, что вам Скитер запре¬ 
тит, так это перекрашивать свое дети¬ 
ще. А так — никаких технических разли¬ 
чий между ним и ЗігееІ Ѵап’ом не на¬ 
блюдается. 

Вооружение: два МО .50, пушка 30 мм, 
противопехотные мины. 

Двигатель: 5.950 куб. см., Ѵ-образный, 
10-цилиндровый; тормоза с пневмати¬ 
ческим приводом; вес 6.524 12)8, сред¬ 
ний уровень защиты: 80. 
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Ѵікеа 420Ю УѴа К оп 

Какая же жизнь на свете без джипов? И 
вот, как по взмаху волшебной палочки, 
задрав нос кверху и медленно перелезая 
через холм, на трассе появляется ОН... 
Вооружение: МО .50, масло, блоки. 
Двигатель: 2.610 куб. см., 6-цилиндро¬ 
вый; тормоза универсальные; вес 4.342 
ЬЪз, средний уровень защиты: 30. 

СІо\ѵп Саг 


АтЬиІапсе 

Ни в коем случае не просите у 
него медицинской помощи! 
Он только ускорит вашу 
смерть. У него для этого есть 
специальные ракету! 
Вооружение: самонаводящая¬ 
ся ракета, МО .30, пушка 
30 мм. 

Двигатель: 4.320 куб. см.; Ѵ-об- 
разный, 8-цилиндровый; тор¬ 
моза дисковые; вес 6.108 Ц>$, 
средний уровень защиты: 60. 


_Здесь качества автомобиля не 

зависят от его объема. Как и 
большинство грузовиков, тупой в уп¬ 
равлении, переделанный и перекра¬ 
шенный школьный автобус из первой 
части Іпіегзіаіе ’76. 

Вооружение: два МС .50, пушка 30 мм, 
блоки, мины. 

Двигатель: 5.950 куб. см., Ѵ-образный, 
10 -цилиндровый; тормоза дисковые; 
вес 29.538 ЬЬз, средний уровень защи- 


Его вы встретите в одной из миссий (за¬ 
езд в четыре круга). Вид этого автомо¬ 
биля полностью соответствует характе¬ 
ру его владельца (цветастый, веселый 
«Жук» с ракетной установкой на кры¬ 
ше): сначала он прикидывается мир¬ 
ным, белым и пушистым, а потом, сме¬ 
ясь, стреляет в спину и сматывается, 
поджав хвост! 

Вооружение: МО 7,62 мм, пушка 30 мм. 
Двигатель: 5.950 куб. см., Ѵ-образный, 
10 -цилиндровый; тормоза с пневмати¬ 
ческим приводом; вес 4.009 І_Ъз, сред¬ 
ний уровень защиты: 20. 

\Ѵагепйог/ РѴ 

Вооружение: МО .50, МО 7,62 мм. 
Двигатель: 2.610 куб. см., 6-цилиндро- 
вый; тормоза универсальные; вес 3.537 
ЬЬз, средний уровень защиты: 20. 


Неагае 

Мрачный катафалк, несущий смерть и 
везущий труп... Он, конечно, пытается 
быть страшным, но убить его все-таки 
можно. 

Вооружение: МО .30, пушки 20 и 25 мм, 
огнемет. 

Двигатель: 4.320 куб. см., Ѵ-образный, 
8 -цилиндровый; тормоза дисковые с 
гидравлическим приводом; вес 5.955 
Ц)8, средний уровень защиты: 60. 

Прохождение 

В игре вы можете играть одним из че¬ 
тырех персонажей (четвертый будет 
доступен после прохождения всех мис¬ 
сий): Таигиз, Іасіе, Зкееіег и ІЧаііу Огеасі. 
Здесь мы вам представляем описание 
прохождения миссий и автомобили, на¬ 
иболее подходящие для них. 


За рулем Таишз 

А ТУсн» Норе 

Рекомендуемые автомобили: іеЯёгеоп 
Зоѵегеіеп, СоигсЬеѵаІ Коуаіе, СоигсЬеѵаІ 
СоигсЬеІ. 

В этой миссии вам придется охранять 
колонну из двух грузовиков-бензово¬ 
зов, везущих топливо на заправочную 
станцию. Всего в миссии вы встретите 
пятерых бездельников, пытающихся 
взорвать сопровождаемые вами автомо¬ 
били. Не забывайте, что водители гру¬ 
зовиков сами знают, куда ехать. Ваша 
задача просто уничтожать всех, кто ме¬ 
шает их продвижению. 

Вай Риеі 

Рекомендуемые автомобили: ІеЯегеоп 
Зоѵегещп, Ооѵег Катране, І.еорагсі 

хьс. 

Поезжайте за белым Капзот МагеЬаГом 
и смотрите на радар. После того как 
Капзот два раза свернет налево и про¬ 
едет перекресток (или в другом поряд¬ 
ке), вы увидите за горой несколько вра¬ 
жеских авто. Ваша задача — объехать эту 
гору слева, уничтожить всех и ехать по 
дороге (по которой они ехали) направо. 
Внизу убейте еще несколько бандитов, 
а на десерт разнесите в клочья все неф¬ 
тяные резервуары (цилиндрические 
бочки). 

Май Сіоуѵп йі.чеа.че 
Рекомендуемые автомобили: ІеЯегеоп 
Зоѵегеіеп, АВХ ЬергесЬаип, АВХ Зігібег. 
Данная миссия является одной из са¬ 
мых простых в игре. Если вы сможете 
проехать четыре круга и обогнать при 
этом соперника, то вам не составит тру¬ 
да подпортить ему машину (не уби¬ 
вать!), когда он будет, отстреливаясь, 
«уносить ноги». 

Совет: возьмите себе быструю и манев¬ 
ренную машину типа АВХ ЬергесЬаип, 
повесьте на нее автомат (!) и не забы¬ 
вайте резко тормозить перед крутыми 
поворотами (их всего два). 


Оружие 

Пушки 

.30 саі Типе! - башенный пулемет ка¬ 
либра 0,30 дюйма (7,62 мм). 

.50 саі Тиггеі - башенный пулемет ка¬ 
либра 0,50 дюйма (12,7 мм). 

20 мм Тиггеі - пушка калибра 20 мм. 
25 мм Тиггеі - пушка калибра 25 мм. 
30 мм Тиггеі - пушка калибра 30 мм. 
Пулеметы 

.30 саі МВ - пулемет калибра 0,30 
дюйма (7,62 мм). 

.50 саі Мб - пулемет калибра 0,50 
дюйма (12.7 мм). 

20 мм Мб - скорострельная пушка ка¬ 
либра 20 мм. 

25 мм Мб - скорострельная пушка ка¬ 
либра 25 мм. 


30 мм Мб - скорострельная пушка ка¬ 
либра 30 мм. 

Газо- и огнеметы 
№раІт Тгі - напалмовая установка. 
ІЛараІю Нозе - напалмовая установка, 
баз ІлсІ) Тгі - газометное орудие, 
баз Іаипсбег - газометное орудие. 
Нате Тиггеі - огнемет, использующий 
в качестве зажигательной смеси ди¬ 
зельное топливо с примесью бензина. 
Натеіпгоііег - огнемет. 

Ракеты 

Ог.Рабаг МзІ - самонаводящиеся раке¬ 
ты с радаром в боеголовке (с точнос¬ 
тью у нее плоховато). 

Сіг.Вабаг Тгі - самонаводящиеся раке¬ 
ты с радаром в боеголовке. 

Аіт-№іп МзІ - ракеты типа «земля- 
воздух». 


Аіт-№іп Тгі. - ракеты типа «земля-воз- 
дух«. 

Нге йііе Тгі - ракеты с фугасным взры¬ 
вателем. 

Нге йііе МзІ - ракеты с фугасным взры¬ 
вателем. 

Прочее оружие 

ѴѴР МоПаг - минометная установка 
разного (кроме центрального) дейст- 

НЕ Могйг - минометная установка цен¬ 
трального действия. 

СЬетісаІ Могіаг - химическая установ¬ 
ка, при взрыве снаряда которой обра¬ 
зуется воронка, заполненная ядовитым 
газом. При попадании в нее автомоби¬ 
ля водитель задыхается. 

ВаІІ О'Яате Тгі - огненный шар с на¬ 
палмовым наполнителем. 


ВаІІ О’Яате МзІ - огненный шар с на¬ 
палмовым наполнителем. 

4 беі-и-поі МзІ - антиракетная усга- 

Оружие, устанавливаемое 
только на заднем бампере 

ВІох йгоррег - блоки (оторванные от 
стены дома) для погашении энергии 
идущего сзади автомобиля. 

Яге Огоррег - огнемет. 

СаНгорз - гвозди, «ежи» и прочий хлам 
для протыкания шин едущего сзади ав¬ 
томобиля. 

ОН ЗІіск - масло. Предлагается приме¬ 
нять его на крутых поворотах, а также 
при отрыве от противника. 

Іагаітіпез - противопехотные мины. 
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ѴеІосИу 

Рекомендуемые автомобили: .ІеЯегеоп 
$оѵегеі§п, РЬаесІга С1усіе$ісіа1е, Зігееі 
Ѵап. 

Поболтав с бандюгой по рации, «рвите 
когти» по дороге, ведущей прямо к пе¬ 
рекрестку. На нем поверните налево и 
найдите медленно движущийся экскур¬ 
сионный автобус (если их два, то вам 
нужен первый). Тут вы должны пока¬ 
зать класс вождения автомобиля (вам 
просто запрещено стрелять!). Ваша за¬ 
дача — остервенело таранить автобус до 
тех пор, пока его водитель не сдастся и 
не остановится. Кстати, при этом вы 
должны следить за тем, чтобы автобус 
не доехал до конечного пункта своего 
пути - деревянного трамплина, на ко¬ 
тором машина взорвется. 

Есть еще одна проблема: все четыре ко¬ 
леса автобуса не должны отрываться от 
земли (так что не пытайтесь столкнуть 
его с горы). Чтобы атаки были эффек¬ 
тивными, время между ударами не 
должно превышать 10-15 секунд. Не со¬ 
ветуем также использовать гвозди, бло¬ 
ки и т. д. Во всех подобных случаях он 
хладнокровно взрывается. 


вертолет (с машиной придется рас¬ 
статься). 

Т\ѵо йаух Ве/оге 

Рекомендуемые автомобили: Іейегеоп 
$оѵегеі8п, РЬаесІга Раіошіпо, Капзош 
МагеЬаі. 

В этой миссии вам предстоит сопро¬ 
вождать и защищать грузовик с топли- 

Дело происходит ночью. Вы едете, со¬ 
провождая грузовик по лесной тропин¬ 
ке, и вдруг обнаруживаете, что справа 
от вас разместился отряд колонистов- 
«гопников», которые никак не хотят, 
чтобы грузовик прибыл на место назна¬ 
чения. Сначала разгромите осиное 
гнездо справа (грузовик будет ждать вас 
на обочине), а после того, как распра¬ 
витесь с противником, доведите грузо¬ 
вик до места его назначения. 

Да, еще один совет: постарайтесь по¬ 
меньше ударяться передним бампе¬ 
ром - это может привести к потере пе¬ 
редних фар и, соответственно, к потере 
видимости на дороге. 


«наезжающих» на него бандитов и жди¬ 
те, пока вам не скажут «большое спаси¬ 
бо». Припаркуйте свой автомобиль у 
первой попавшейся станции. Так вы 
выполните миссию. 

Ріесе Ве \Ѵі1к Ѵои 

Рекомендуемые автомобили: Рісагй 
РігапЬа, СоигсЬеѵаІ Саѵега, СоигсЬеѵаІ 
Маша. 

Ваша задача — обогнать Тауруса и ждать 
его на бензоколонке. Попасть туда вы 
сможете, если будете ехать по дороге и 
свернете в первый поворот налево, на 
грунтовую дорогу. Далее езжайте по 
ней, а на развилке поверните налево и 
катитесь до перекрестка, рядом с кото¬ 
рым и будет нужная бензоколонка. Ког¬ 
да же эта черепаха приедет, окажется, 
что за вами был хвост, и теперь придет¬ 
ся с ним (с хвостом) разобраться. 

Веігауей 

Рекомендуемые автомобили: Рісагй 
РігапЬа, СоигсЬеѵаІ СоигсЬеІ, АВХ 
АМ2. 

В этой миссии вам надо ехать за Тауру- 
сом до момента появления колонны 
школьных автобусов. За ними появится 



Далее вам надо найти того бандюгу в 
легковом грузовике, с которым вы тре¬ 
пались вначале, и оторвать ему что-ни¬ 
будь (грузовику, а не бандюге). 

Ахяашпаііоп 

Рекомендуемые автомобили: ІеіТегеоп 
$оѵегеі§п, СоигсЬеѵаІ Мата, Рісагй 
РігапЬа. 

Теперь целью, которую вам надо унич¬ 
тожить, является черный лимузин и все 
полицейские, замешанные в этом гряз¬ 
ном деле. 

Езжайте прямо до первого перекрестка. 
Когда слева появится авто со своей сви¬ 
той (в составе двух полицейских ма¬ 
шин) — стреляйте. Доведите дело до 
конца и гоните туда, откуда они ехали. 
Никуда не сворачивайте — и приедете 
на секретный аэродром. Сорвите ше¬ 
рифские значки с груди всех трех бан¬ 
дитов, и за вами будет прислан военный 


За рулем иасіе 

Если вы женщина или в глубине души 
хотите быть ею — милости просим за ба¬ 
ранку РісагсГа РігапЬ’и. В ІѴіІго Раск’е 
девушка по имени Джейд (убитая сест¬ 
ра главного героя из первой части 
Іп(ег5іа(е ’76) вроде как еще жива, и вам 
предоставляется возможность посмот¬ 
реть на мир ее красивыми глазками, а 
главное — покататься на ее машине! 

Сгітхоп 

Рекомендуемые автомобили: Рісагй 
РігапЬа, СоигсЬеѵаІ Саѵега, СоигсЬеѵаІ 
Мап(а. 

Защитите автомобиль, едущий сзади. 
Ему срочно надо попасть в контору, но 
его не пускают те, кого вам надо умерт- 

Учтите, на первом же повороте направо 
он попытается свернуть. Дайте ему это 
сделать и насторожитесь! Убейте всех 


отъявленный бандит и попытается на¬ 
пасть на них. После того как вы пока¬ 
жете наглецу, что он сильно ошибся, 
езжайте за колонной (а лучше - впере¬ 
ди) и отстреливайтесь от каких-то лю¬ 
дей, пытающихся напасть на автобусы. 
Прокатившись по дороге, доведите ко¬ 
лонну до более мошной охраны (три ав¬ 
томобиля, стоящих в конце грунтовой 
дороги) и гуляйте с миром... 

Вгеак Іп 

Рекомендуемые автомобили: Рісагсі 
РігапЬа, СоигсЬеѵаІ Насіешіа, РЬаесІга 
Сіудеміаіе. 

Чтобы пройти эту миссию, вам надо 
ехать по дороге направо, в первый по¬ 
ворот направо, на грунтовую дорогу. 
После трамплина вы приедете на воен¬ 
ный аэродром, где справа будет закры¬ 
тый вход. Рагромив двух охранников на 
джипах, осмотрите красивый горный 
пейзаж, а также два вертолета, стоящие 










на взлетной полосе. За вертолетами 
есть ангар, к которому надо подъехать. 
Появится вражеская подмога из двух¬ 
трех джипов (а возможно, и вертолета). 
Убив всех, вы откроете выход с аэро¬ 
дрома. Если вы не успеете выехать, он 
закроется, и последствия будут плачев¬ 
ным для Скитера (он погибнет бесслав¬ 
ной смертью). Если же вы все-таки ус¬ 
пеете проскочить в ворота, то скорее ез¬ 
жайте спасать его от охраны, после чего 
миссия будет успешно выполнена. 

Лор ‘(V’ Со 

Рекомендуемые автомобили: Рісагб 
РігапЬа, Роіісе Саг, Ооѵег и§Ьіпіп§. 

Вам нужно ехать за грузовиком, охра¬ 
няя его и убивая граждан и полицей¬ 
ских, пытающихся его уничтожить. 
Следуйте все время по пятам грузовика, 
так как он по нормальным дорогам ез¬ 
дить не хочет, а все время норовит 
увильнуть на гладенькую поверхность. 
Доведите его до здания \ѴагеЬои$е’а, и 
миссия будет выполнена. Припаркуйте 
свой автомобиль рядом. 

За рулем Зкееіег 

Помощник, а также механик, помогав¬ 
ший вам в ІпІепДаіе ’76. У него отлич¬ 
ная машина, его фургон достаточно тя¬ 
жел из-за максимального количества 
навешанной брони и огромной площа¬ 
ди, пригодной для установки оружия 
(всем советуем эту машину!). 

№ѵег Сех ОиХ 

Рекомендуемые автомобили: Зкееіег’з 
Ѵап, Роіісе саг, Ооѵег Катране. 

Вы должны спасти от террористов од¬ 
ного из самых лучших ваших друзей - 
Тауруса. 

Езжайте прямо и сверните направо, на 
грунтовую дорогу, как только предста¬ 
вится возможность. В конце этой «воз¬ 
можности» находится небольшой 
трамплин, которым вам надо будет вос¬ 
пользоваться. Перепрыгнув трещину, 
растерзайте странных людей, ката¬ 
ющихся на все тех же корытах 76-го го¬ 
да и пытающихся вас убить. 


Моікег 

Рекомендуемые автомобили: Зкееіег’з 
Ѵап, Роіісе саг, Ооѵег Катране. 

Все, что от вас требуется, это уничто¬ 
жить уличный фургон (Зігееі Ѵап) и 
легковой автомобиль (типа Ооѵег 
Кашра§е) белого цвета, «наехавших» на 
вашу неприкасаемую персону. Не за¬ 
будьте, что враг чувствует себя страшно 
крутым, сияя своей броней, колесами, 
бамперами и пушками, установленны¬ 
ми на его авто, к тому же, он обладает 
достойными навыками вождения авто¬ 
мобиля по бездорожью, которые, по- 
видимому, получил в ДОСААФ. Ус¬ 
пешно справившись с миссией, вы тем 
самым спасете небольшой грузовик- 
фургон, везущий пирожки с мясом ва¬ 
шей любимой мамочке. 

Мо)о КЫщ 

Рекомендуемые автомобили: Зкееіег’з 
Ѵап, СоигсЬеѵаІ Насіепда, Сіепп 
ВизЬтазІег. 

Теперь вы должны спасти Джейд на по¬ 
трепанном РісагсГе РігапЬ’е. 

Для этого поезжайте вперед. Уничтожь¬ 
те по пути одинокого полицейского 
(чтобы он не придрался к вам за превы¬ 
шение скорости) и сверните налево, на 
проселочную дорогу. Разгонитесь хоро¬ 
шенько и проскочите через трамплин 
на другую сторону ущелья Затем кати¬ 
тесь на выстрелы и жалобные крики 
Джейд. Пообщавшись с бандитами по 
рации, уничтожьте их. 

АШе 5 

Рекомендуемые автомобили: Зкееіег’з 
Ѵап, Рісагсі Рігапііа, СоигсЬеѵаІ Коуаі. 
Спасите своих друзей, находящихся в 
охраняемом вертолете. Вам достаточно 
всего лишь «убрать» охрану. 

Прибыв на место, справа вы увидите за¬ 
висший боевой вертолет, пилоту кото¬ 
рого приказано отстреливать всех и вся, 
проникающих на охраняемую террито¬ 
рию. Вы, естественно, подпадаете под 
это определение. Езжайте в сторону 
вертолета - слева увидите проход. Го¬ 


ните туда, пока впереди не появятся го¬ 
ры и дорожная развилка. Поверните на¬ 
лево. Прокатившись, увидите военный 
джип за шлагбаумом. Уничтожьте всю 
охрану, находящуюся внизу, но ненаро¬ 
ком не заденьте вертолет, стоящий по¬ 
середине всей этой заварушки... 

За рулем ЫаНу Эгеасі 

Мее Тгу 

Рекомендуемые автомобили: Ьеораггі 
ХІ_С, Роіісе Саг, Ооѵег Ьі§Ьіпіп§. 
Миссия, в которой думать особо не на¬ 
до. Здесь вам представляется возмож¬ 
ность снова проверить себя на меткость 
и вообще просто поразвлечься. 

Начало: вы мирно едете по дороге, ко¬ 
торая вскоре приведет вас в место, где 
построено несколько зданий. Хотя эти 
здания и находятся на большом рассто¬ 
янии друг от друга, вычислять место их 
нахождения вам не придется. 

Ваша задача — убить всех и уничтожить 
фермерские дома (одинокий дом с во¬ 
докачкой). Вам нужно ехать по главной 
дороге, сворачивать на отходящие от 
них грунтовые дороги и убивать всех и 

Эесоух 

Рекомендуемые автомобили: Ьеорапі 
ХЬС, Ооѵег ийЬіпіпе, РЬаедга Каиіег. 
Да, от словарных «наездов» в эфире да¬ 
же в Іпіегзіаіе ’7б: ІѴіІго Раск избавиться 
не удалось... Выслушав всю ту галима¬ 
тью, которую несут ваши противники 
на «труповозах-катафалках», отправьте 
их души в ад любым доступным вам 
способом. 

5киХйоѵт 

Рекомендуемые автомобили: Ьеорагсі 
ХЬС, Рісагсі РігапЬа, Зігееі Ѵаі. 
Конфликты с полицией? И не в такое 
ввязывались. В этой миссии ваша зада¬ 
ча — разносить на атомы небольшие за¬ 
кусочные, а также делать то же самое с 
назойливыми полицейскими, куплен¬ 
ными бандитами. 
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Это все можно выполнить в четыре за¬ 
хода: 

поезжайте прямо. Справа вы заметите 
«Мак-Дональс», а впереди - охрану. 
Уничтожьте ее и грузовик, пытающий¬ 
ся удрать от вас. Возвращайтесь к 
«Мак-Дональсу» и взрывайте его; 
далее езжайте по главной дороге и по¬ 
верните в первый поворот налево. До¬ 
катившись до охраны, уничтожьте ее, 
потом взорвите ангар с надписью 
«ѴѴагеЬоше»; 

вернитесь к дороге и следуйте по ней. 
Повернув направо на следующем пере¬ 
крестке, взорвите охрану и стоящий не¬ 
подалеку ангар; 

опять по главной дороге, опять охрана и 
опять «Мак-Дональдс». 

На этом ваша миссия успешно закон¬ 
чится. Чтобы выполнить ее, наберите 
как можно больше боеприпасов, так 


как на несчастные «Мак-Дональдсы» 
уходит столько патронов, что хватило 
бы разгромить бы два-три джипа. 

Роху Саі 

Рекомендуемые автомобили: Ьеорагб 
XIX, СоигсЬеѵаІ Коуаіе, Неатзе. 

Катаясь по просторам саванны, вы ус¬ 
лышите сигнал бедствия. Тут же опре¬ 
делив по голосу Кошечку-Фокс, вы 
спрашиваете ее, в чем дело. Оказывает¬ 
ся, на одно увеселительное заведение 
(видимо, любимое заведение Тауруса) 
напала пара полицейских, которые пы¬ 
таются полностью разрушить это зда- 

Ваша задача: не дать копам завершить 
их грязное дело. Проехав немного пря- 


Коды, пароли, секреты 


Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» 


мо, поверните налево на первом пере¬ 
крестке. Добравшись до здания, убейте 
двух полицейских, далее встаньте на 
переезде, с которого вы недавно спус¬ 
кались, и уничтожайте всех, кто попы¬ 
тается проехать им на помощь. 

ЕѵіЬ ЬаидН, Роман Облизин 



НОВОСТИ 

Компания МісгоРгозе сообщила о назначении Ро¬ 
берта Ботча (ВоЬей Во(с(і), ветерана в области раз¬ 
работки программного обеспечения и игр, главным 
вице-президентом по вопросам маркетинга. Ботч 
будет выбирать основные маркетинговые направ¬ 
ления компании. «Ключ к успеху в этой области - 
представлять продукт в разных секторах рынка по- 
разному. Мы намерены уйти от устоявшихся марке¬ 
тинговых операций и найти альтернативные вари¬ 
анты, чтобы получить не только постоянных клиен¬ 
тов, но и покупателей массового рынка», - сказал 
после своего назначения Ботч. 

Компании Дайел ЗоРтге и Асііѵізіоп недавно сооб¬ 
щили о начале работ над игрой Негеііс 2. Эта иг¬ 
ра, как и первая часть, будет основана на энджине 
наиболее популярного и патриархального трехмер¬ 
ного боевика (тогда это был Ооош, сейчас это 
СІиаке 2). И с тех пор, как прошел официальный 
анонс проекта, разработчик - компания Дайел - 
небольшими порциями выкидывает информацию 
по игре. Сейчас новую информацию сообщил 
Брайн Пелтиер (Вгіап РеІІІІег). Он подробно остано¬ 
вился на системе прицеливания и принципах режи¬ 
ма беаібтаісб. 

В игре будут два режима прицеливания, которые 
Пелтиер сравнил с системой игр Ооош и СІиаке. В 
первом случае герой будет стрелять вперед, попа¬ 
дая во все, что находится перед ним. При этом бу¬ 
дет работать функция автоприцела. Второй же ва¬ 
риант станет более профессиональным - герой бу¬ 
дет стрелять точно туда, куда смотрит камера. При 
этом для облегчения прицеливания будет возмож¬ 
ность включить перекрестье. 

Насчет режима беаШтаІсб Брайн сообщил, что 
прежде всего в компании хотели сделать несколько 
вариантов внешнего вида и форм игрока для наибо¬ 
лее легкого ориентирования большого числа игро¬ 
ков в сети. Но это достаточно сложный процесс, так 
как для героя будет сделано более тысячи кадров 


анимации, и рисовать еще несколько таких же геро¬ 
ев - нелегкая задача. Так что, скорее всего, в игре 
будет только одна фигура, но зато можно будет по¬ 
добрать к ней цвет не только одежды, но и кожи на 
любой вкус. 

Первый показ игры, которая, возможно, станет 
мощным и достойным противником ТотЬ Каібег'у, 
состоится на выставке компьютерных игр ЕЗ в мае 
этого года. 

Компания МуІІюз, разработчик игры Х-СОМ, сей¬ 
час ведет работу над игрой Оиеі: ТЬе Маде ѴѴаге. 
Игра должна появится осенью 1998 года и будет из¬ 
дана компанией Ѵігдіп Іпіегасііѵе. В РиеІ: ТНе 
Маде ѴѴаге будет трехмерный мир с 30 местностя¬ 
ми. Также в игру будет включена поддержка много¬ 
пользовательского режима. Многие игровые крити¬ 
ки уже сейчас говорят о том, что ЭиеІ: ТИе Маде 
Маге сможет наконец-то «сменить на посту» изве¬ 
стную стратегическую игру компании МісгоРгозе 
Мазіег оі Мадіс. 

Компания Медатедіа открыла веб-сайт, посвящен¬ 
ный игре Апсіепі Сопциеэі 
(бНрУ/иѵш.АпсіепІсопциезІ.Сот). На нем есть кар¬ 
тинки, информация о игре, а также секция для бе¬ 
та-тестеров. Игра представляет из себя в основном 
морскую стратегию в реальном времени. 

ЗоРтге РиЫізЬегз Аззосіаііоп сообщила о проведе¬ 
нии ежегодных награждений престижной премией 
Собіе за достижения в области компьютерных игр. 
В номинации «Лучшая приключенческая и ролевая 
игра» победу одержала ОіаЫо, она же стала луч¬ 
шей многопользовательской игрой. Лучшим боеви¬ 
ком и аркадой стала игра ЗІагЛееІ Асабету, в 
спортивной категории победу одержала Ипкз 
15 98, лучшей стратегией была названа Соштапб 
& Сопциег: Веб АІегі ну а самым удачным муль¬ 
тимедийным продуктом - Віѵеп: ТЬе ЗециеІ Іо 
МузТ 


Компания ЫІШзІіс ЗоРтге Іпс., новичок, с которым 
связано несколько недавних скандалов (ради нее 
оставили свою работу видные разработчики игр 
йагк Рогсез, бебі КпідМ: Эагк Рогсез 2, 
ОезсепІ, Оезсепі 2 и СІиаке Міззіоп Раск 2: 
Різзоіиііоп оі Еіегпііу), подписала соглашение с 
компанией Асііѵізіоп. И теперь именно эта видная 
издательская компания будет издавать и распрост¬ 
ранять продукты N81. Программист и дизайнер Рей 
Греско (Вау Огезко), программист Роберт Хубнер 
(ПоЬеб НиеЬпег) и компьютерный художник и ди¬ 
зайнер уровней Стив Титц (Зіеѵе ТіеЬе) являются 
костяком ИіЫІІзІіс. 

По условиям соглашения, Асііѵізіоп издаст ближай¬ 
шие три игры, которые разработает компания. И 
первой из этих игр станет Зй-ролевой продукт, ко¬ 
торый должен появиться к осени 1999 года. 

Компания Ассоіасіе сообщила список игр, которые 
будут представлены на выставке В. Среди них 
Тез! йгіѵе 5 с 11 новыми трассами и 5 новыми ма¬ 
шинами, Тезі Огіѵе: (Ж Воаб 2, основанная на 
энджине ТО4 с более чем восемью лицензирован¬ 
ными машинами для бездорожья, ЗІагСоп, четвер¬ 
тая часть популярной серии, Веабііпе - игра о 
мрачном бандерском будущем, НагбЬаІІ 6 - оче¬ 
редная бейсбольная игра на новом 30 энджине. 

Компания «Дока» в марте получила достаточно при¬ 
ятный сюрприз. Одна из ее ранних разработок, иг¬ 
ра РіпЬаІІ, заняла 10-е место в двадцатке лидеров 
в официальном немецком хит-параде. Особую гор¬ 
дость вызывает то, что эта игра, одна из первых 
полностью российских разработок, вошедших в за¬ 
падный хит-парад в соседстве с такими западными 
разработками как Тііапіс, ѴѴагСгаК 2, МОК даже 
обогнала некоторые из них. 

Информационное агентство «байту Ртезз» 
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5РЕС №: 

ШКІВІШ Ж МТ 



Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


2ошЬіе 
Кірсогсі 
апрель 1998 г. 
30-«асііоп» 

★★★★★★★★★☆ 


Операционная система - >Уіп<1ож$ 95 + 

+ ОігесіХ 5.0. 

Процессор - Репііит 200 (если нет ЗОбс) или 
Репііит 166 (если есть ЗОІх). 

Место на жестком диске - 60 Мб. 

Память -16 Мб (рекомендуется 32 Мб). 
Привод СО-КОМ - восьмискоростной. 
Место на жестком диске - 60 Мб. 

3 ОГх-акселератор. 


Рейнджеры в РС-играх... какие ассоциации возникают 
у бывалого игрока? «А-а, — скажут некоторые, — была 
такая игра под названием 8еа1 Теат». Была, и если 
кто-то в нее играл, то знайте: 8ресОр$ - это ни что 
иное, как 8еаІ Теат 2. На сегодняшний день это сто¬ 




процентный хит компании ІотЫе , известной такими 
играми, как Ріге & Ісе и 2РС. 

Почему хит? Просто потому, что у этой игры очень ма¬ 
ло недостатков. Пройдя ее, вы смело можете говорить, 
что на себе испытали все «радости» войны в Корее или 
за Полярным кругом. Играя в 8ресОрз, вы убедитесь, 
что все элементы пейзажа - от листиков на деревьях 
до бород на лицах «наших» (т. е. русских) «черных бе¬ 
ретов» — выписаны с любовью и даже с каким-то обо¬ 
жанием. Тоже самое можно сказать о звуках: пение 
птиц, стрекотание сверчков, сухие автоматные очере¬ 
ди и глухие крики смертельно раненых (именно ране¬ 
ных!) врагов - все это есть в 8ресОр$. Теперь о героях 
игры. Глядя на мощные спины ваших солдат, на их 
плавный бег и выстрелы навскидку, начинаешь верить 
в то, что это реальные люди. 

Кстати, о недостатках: главный из них — это отсутст¬ 
вие многопользовательской игры. Второй недоста¬ 
ток - отсутствие возможности перенастроить клавиа¬ 
туру. Мелочь, а раздражает... 


Управление 

Аіе+стрелки- Стрэйф (приставной шаг); сидя 

Рд 

цп - «Торопись!» (приказ догнать вас). 

Что бросается в глаза, так это обилие клавиш управ¬ 


или лежа - перекатиться. 

1 

- АзэаиІІ ВіЯе (М16). 

ления. Чего стоит только количество всевозможных 

[ ИЛИ ] 

- Следующий или предыдущий 

2 

- Масітіпе Сип (пулемет). 

приседаний-разгибаний-прыжков! Еще больше 


предмет в Іпѵепіогу. 

3 

- Егепайе ІаипсЬег (гранатомет). 

удивляет всякое отрицание права выбора, т. е. ваша 

ЕпЪег 

- Использовать выбранный пред¬ 

4 

- Зпірег РІІІІе (снайперская винтовка). 

полная неспособность что-либо изменить в управ- 


мет. 

5 

- Зіюідип (дробовик). 


А 

- Встать. 

б 

- Воске! ІаипсЬег (ракетница). 

Стрелки - Переместиться соответственно 

2 

- Сесть; при повторном нажатии - лечь. 

7 

- ЭиЬМасЬіпе Еип (пистолет-пулемет). 

вперед, назад, влево или вправо. 

N 

- Прибор ночного видения. 

8 

- ЗресіаІ (специальное оружие). 

сыі - Открыть огонь из выбранного ору- 

ТаЬ 

- Переключиться между рейнджерами. 

Р1 

- Неір (помощь). 


Р 

- Перезарядить оружие. 

Р4 

- Вращающаяся камера. 

Пробел - Бросить гранату. 

6 

- Компас. 

Р5 

- йеіаиіі (камера). 

х (удерживать) - Использовать оптический прицел 

н 

- Показать здоровье. 

Р6 

- Вид сбоку. 

(только для Снайпера или Авто¬ 

н + Епъег - Аптечка. 

Р7 

- Вид сверху. 

матчика). 

Команды второму рейнджеру 

Р8 

- Вид из-за плеча. 

ЗЬііЬ+стрелки 

ЕшЗ 

- «Стоять!» (приказать напарнику остано¬ 



- Медленное передвижение (пово¬ 


виться). 



рот); лежа - ползти; для Снайпера 

Цеі 

- «Убей их!» или «Прикрой меня!» (от¬ 



(Автоматчика) - ускорить скрол¬ 


крыть огонь по врагу). 



линг в режиме снайперского огня. 

Ноте 

- «За мной!» (советуем сразу в начале иг¬ 



Еэс - Пауза. 


ры дать эту команду). 
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Предыстория 

Во время Гражданской войны (амери¬ 
канской) было решено создать спец- 
подразделение рейнджеров. Их основ¬ 
ной задачей была разведка, а основным 
девизом стала фраза «Кап§егз Іеад (Не 
\ѵау» (Рейнджеры прокладывают доро¬ 
гу). 

Вы управляете группой из двух солдат. 
Солдаты могут быть нескольких ти¬ 
пов — Стрелок (КіЯетап), Автоматчик 
(МасЫпеешѵпег), Гренадер-Подрывник 
(Огепасііег), Снайпер (8пірег). Естест¬ 
венно, что вы можете менять своих бой¬ 
цов (нажатием клавиши ТаЪ). Действие 
происходит в пяти различных районах: 
Россия (некий Ѵогопуе Рогезі), Север¬ 
ная Корея (Карзап Моипіаіп), Колум¬ 
бия (Ма§ёа1епа Кіѵег), Гондурас (Зіегта 
бе Зосопизса), Афганистан (КаЬиІ). В 
каждом регионе вам надо будет выпол¬ 
нить три задания. Они, как правило, за¬ 
ключаются в том, чтобы взорвать ка¬ 
кой-нибудь стратегически важный объ¬ 
ект (в миссии пятой-шестой начинаешь 
чувствовать себя мелким хулиганом - 
крови в игре нет, жестокости тоже; воз¬ 
никает ощущение, что ты просто бега¬ 
ешь и портишь чужое имущество). Ори¬ 
гинально отсутствие заставок перед 
миссиями - вам показывают $1ісІезНо\ѵ, 
подчеркивая тем самым документаль¬ 
ность и реальность происходящего. 

Инвентарь 

8 а(сот Кагііо - рация. Без нее уважаю¬ 
щий себя рейнджер как без автомата. 
По ней вам предстоит докладывать о 
каждой выполненной мисси. Внима¬ 
ние! Если вы не доложили об успехе по 
рации (т. е. не нажали ЕпЬег), миссия 
не считается выполненной. 

ІЧщМ Ѵізіоп Совёіез — прибор ночного 
видения. Все окрашивается в естест¬ 
венно-зеленый цвет. Это, конечно, не¬ 
приятно, но без него как без рук, пото¬ 
му что, например, во время первой мис¬ 
сии (вы действуете ночью) без ІЧѴС вы 
прицелиться нормально не сможете. 
8 токе Сгепагіе - дымовая граната 
(шашка). И так все понятно, только 
ваш покорный слуга этим не пользовал¬ 
ся — нет необходимости... 

Рга@ Сгепайе - настоящая граната, но 
попасть ею куда-либо, мягко говоря, 
нереально, т. к. нужно, чтобы цель бы¬ 
ла на определенном расстоянии, в про¬ 
тивном случае - недолет или перелет. 
СІаутоге Міпе - мина, конечно. Есть 
несколько путей использования: вы мо¬ 
жете ее просто положить, предоставив 
самой себе (т. е. врагам), либо вы може¬ 
те положить ее и взорвать при помощи 
СІаутоге СІаскегз (здесь же, в Іпѵ.). 
Предупреждение - когда появится ме¬ 
ню Іпѵ., учтите, что при нажатии ЕпСег 
предмет не выбирается, а используется. 


8 а(сЬеІ СНаг^е - взрывчатка, или С-4; 
используется д ля уже упомянутых выше 
актов вандализма по отношению к объ¬ 
ектам стратегической важности. Преду¬ 
преждение: взрыв очень мощный, за¬ 
просто может свалить дерево (это не 
шутка), причем свалить прямо на вас... 
СР8 - компас. Если вы потерялись, 
компас - лучший выход из положения, 
так как показывает не только стороны 
света, но и направление, куда нужно 
идти, т. е. \ѵауроіпІ’ы. 

Меню оптического прицела 

Вызывается клавишей х, управляется с 
помощью клавиш ] или [. 

2 X 8соре — оптический прицел, на эк¬ 
ране появляется перекрестие прицела. 
Асо§ - приспособление вроде продви¬ 
нутых Г4ѴО: все светло и никакого зеле¬ 
ного цвета. 


Сіозе Оиагіег 

Самый бесполезный из всех. ЗЬоівип - 
это, конечно, хорошо (убивает с перво¬ 
го раза), но скорострельность низкая, и 
перезаряжаться приходится постоянно. 
В общем, не берите его с собой, не надо. 
Замечание! 

Общую характеристику для каждого 
рейнджера, прочитать желательно, но 
не следует забывать, что практически 
всех бойцов можно «уравнять» между 
собой, подбирая оружие погибших вра¬ 
гов. Рано или поздно вам все равно 
придется перейти на АК-47 и забросить 
все свои дробовики и ракетные уста¬ 
новки куда подальше. 

Миссии 

Ѵогопуе Рогезі. Риззіа 

Рказе 1 


Віпосиіагз - бинокль. 

Рейнджеры 

Ниже будут приведены краткие харак¬ 
теристики каждого типа рейнджеров. 

ШЦетап 

Этот рейнджер хорош для боя на сред¬ 
них и коротких дистанциях. Благодаря 
снайперскому прицелу легко снять вра¬ 
га, удаленного от вас на достаточно 
большое расстояние; если дело доходит 
до ближнего боя, М4 также легко спра¬ 
вится с любым неприятелем. 

Сгепайіег 

Это воин - для фанатов подрывного де¬ 
ла, так как подствольный гранатомет 
203 на первых порах является единст¬ 
венным «нормальным» взрывающим 
оружием (гранатой не попа¬ 
дешь, с заІсНе! сйагве’м не до¬ 
бежишь). Очень рекомендую. 

Правда, нет заісііеі сЬаг^е- ну 
да это не беда. Обойдемся. 

МасЫпе&иппег 

Автоматчик - универсальная 
машина для истребления вра¬ 
жеской живой силы. Огромное 
количество патронов (100 в 
обойме) и легкость попадания. 

5 пірег 

Лучший боец на больших рас¬ 
стояниях. Четырехкратное 
увеличение творит чудеса, но 
только если вы сумеете вовре¬ 
мя переключиться на второго 
рейнджера (очень желатель¬ 
но - шасЫпееиппег’а). 

Кесоппатапсе 

Используется в основном для 
подрывных работ. В рядовых 
миссиях, как правило, беспо¬ 
лезен, но есть миссии, где без 
него не обойтись (см. ниже). 


Ваше задание — уничтожить вражеский 
лагерь. Для задания желательно взять 
хотя бы один заІсЬеІ. 

Можно обойтись и без заісйеГа (здесь 
его можно заменить на ОЬ или даже 
гранату). Миссия ночная, поэтому при¬ 
готовьтесь к неудобствам, связанным с 
ЫѴС. Главный совет — не взрывайте 
грузовик сразу, дайте ему доехать до ба¬ 
зы. В противном случае из него выско¬ 
чат злые владельцы (или водители) и 
попытаются сорвать на вас свой пра¬ 
ведный гнев (их всего двое, но многое 
зависит от того, на каком уровне слож¬ 
ности вы играете). Когда вы придете на 
базу, прикажите напарнику прикрывать 
вас, а сами палите по командному цен¬ 
тру из гранатомета. 
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Рказе 2 

Ваше задание - достать некий 8іаг1о$ 
Оаіа Мосіиіе. Извлекать его надо из са¬ 
молета, разбившегося (сбитого) в райо¬ 
не Вороньего Леса. После того как 
80М будет в ваших руках, следует взо¬ 
рвать кабину самолета. 

Выполняется миссия весьма просто - в 
самом начале вы включаете компас и 
бежите по заданному направлению. Че¬ 
рез несколько секунд вы начинаете 
встречать обломки самолета, разбро¬ 
санные по всему лесу, а еще через ми¬ 
нуту - жалкие остатки кабины. Вы ис¬ 
пользуете ключ (в меню Іпѵ.) над чер¬ 
ным отверстием, чуть повыше кабины. 
Закладываете заісііеі, ставите его секунд 
на 25 и бежите в нишу (на северо-запа¬ 
де от кабины, у подножия горы). Бах!.. 
Миссия пройдена. 

Рказе 3 

Ваша цель — добежать до своего верто¬ 
лета вместе с 80М. По дороге надо взо¬ 
рвать три зенитки. Но разве это пробле¬ 
ма для настоящего рейнджера? 

Зенитки практически рядом, так что 
взорвать их весьма просто. Другое де¬ 
ло — это найти вертолет. А найти его на¬ 
до в нише, опять-таки у склона горы. 

Карзаи Моипіаіп. 
N011(1 Когеа 

В Корее вы получите новый тип 
рейнджера - Снайпера (см. выше). 

Рказе 1 

Ваша задание - взорвать радар и мост. 

К радару вас выведет дорога на базу, а 
вот чтобы попасть к мосту, придется 
вспомнить бойскаутскую молодость (а 
какая еще могла быть у рейнджера мо¬ 
лодость?) и сориентироваться по ком¬ 
пасу. Единственная проблема - второй 
рейнджер на этот раз будет дичать и 
убегать в лес. Отсюда мораль: «Почаще 
переключайтесь между солдатами, что¬ 
бы избежать потерь». 

Рказе 2 

Теперь от мелкого пакостничества вы 
перейдете к самому настоящему ванда¬ 
лизму. Вам приказано взорвать 4 
«МиГа» и 4 ракетных установки. 


Располагаются «МиГи» на одной взлет¬ 
ной полосе, так что особых проблем 
возникнуть не должно. Вот ракетные 
установки - это забавно. Дело в том, 
что надо взрывать не машины, на кото¬ 
рых установлены ракеты, а сами раке¬ 
ты. Также на этой миссии вам встретят¬ 
ся два броневика. Технология борьбы с 
ними выдержана в духе 1941 года. То 
есть надо бросаться под (!) броневик и 
закладывать заІсЬеІ, и чем сильнее вы 
прижметесь к машине, тем меньше ве¬ 
роятность, что вас подстрелят. 

Рказе 3 

Ваша задача — взорвать три бака и ра¬ 
дар. 

Здесь вы встретите небольшие бочки с 
горючим. Будьте осторожны! Если 
большие баки никак не реагируют на 
автоматные очереди (только взрывчат¬ 
ка!), то эти бочки стрельбы не любят и 
легко взрываются. 

Первые два бака и радар вы встретите, 
идя по дороге, то есть в этой части все 
предельно просто. С третьим баком го¬ 
раздо хитрее — в начале миссии надо 
свернуть направо, там он и будет. 

Мадсіаіепа Віѵег. СоІитЬіа 

Вашего полку прибыло! Теперь воевать 
можно двумя новыми солдатами - 
Кесоппаізапсе и С1о$е ОиаПег. 

Рказе 1 

Ваша задача на этот раз несколько от¬ 
личается от обычных хулиганских вы¬ 
ходок рейнджеров. Приказано захва¬ 
тить в плен некоего полковника 
Магсоз’а. Между делом надо перебить 
его телохранителей, а потом сообщить 
обо всем по радио. 

Что тут можно сказать? Пользуйтесь 
компасом — он, как известно, прекрас¬ 
но осведомлен о том, где находится 
полковник. Чтобы захватить последне¬ 
го, вам надо просто подбежать к нему, 
после чего его руки опустятся и он пе¬ 
рейдет в ваше полное распоряжение. 
Издеваться над пленником, кстати, 
нельзя - за его смерть вам грозят слово¬ 
сочетанием тіззіоп Гаііиге. 


Рказе 2 

На этот раз вам предстоит лишить кро¬ 
ва колумбийских солдат — взорвать их 
казармы (или бараки; называйте как хо¬ 
тите) и вышки. 

Остерегайтесь снайперов на этих самых 
вышках. Вы их легко узнаете по неха¬ 
рактерной для компьютера меткости. 
Помимо снайперов ваши бравые ребята 
будут постоянно натыкаться на мины- 
ловушки. Их даже нельзя назвать опас¬ 
ностью - когда вы на нее наступаете, 
появляется надпись Сеі Ооѵѵп! Причем 
висит она на экране достаточно долго, 
чтобы ваш рейнджер мог убежать на бе¬ 
зопасное расстояние. Можно, конечно 
и лечь, но в таком случае постоянно от¬ 
стающий напарник с радостным кри¬ 
ком подбежит к ведомому и тоже ля¬ 
жет... костьми. Насчет прохождения 
миссии как таковой сказать особо нече¬ 
го. Все то же: бегите по компасу, закла¬ 
дывайте заісЬеГы и отбегайте подальше. 

Рказе 3 

Ваше задание - разнести центр по пе¬ 
реработке коки (растения, из которого 
получают кокаин). Лучше всего исполь¬ 
зовать для этого заісЬеІ’ы. Между делом 
опять-таки надо перебить всех охран¬ 
ников. В конце миссии нужно бросить 
дымовую шашку (бросать надо в центр 
базы) и ждать бомбардировщиков. По¬ 
том, как и положено, идти к вертолету. 
По компасу. 

Зіегга сіе Зосопизса. 

Нопсіигаз 

Рказе 1 

Ваша первоочередная задача - взорвать 
главные ворота (Маіп Оаіез), одновре¬ 
менно перестреляв всех вражеских сол¬ 
дат. 

Весьма и весьма прямолинейная мис¬ 
сия - надо просто бежать по компасу, 
отвлекаясь время от времени, чтобы на¬ 
жать клавишу ссп. И все. 

Рказе 2 

Наступил Судный День! Сколько раз 
вас передергивало при виде очередного 
рекламного ролика? Теперь вам надо 
рассчитаться с телевидением, взорвав 
машину (точнее, спутниковую антенну) 
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какой-то телестудии. А заодно надо за¬ 
хватить в плен $иЪ Сотшапсіег’а (зам. 
командира врага). 

На эту миссию очень желательно взять 
одного Огепадіег’а. Просто машины 
лучше взрывать из гранатомета, нежели 
мучаться с заісНеГами или, того хуже, с 
гранатами. Можно даже не смотреть на 
компас - бегите по дороге. Главное, 
чтобы не убили Огепасііег’а. Поэтому 
вторым рейнджером лучше брать, ска¬ 
жем МасКіпе§иппег’а, чтобы обеспе¬ 
чить прикрытие. Можно, конечно, 
взять оружие у одного из убитых и по¬ 
полнить им арсенал Огепасііег’а - ре¬ 
шайте, что вам больше подходит. 
Машину надо взрывать, стреляя не в 
кабину, не в центр, а именно по «тарел¬ 
ке» - иначе ничего не выйдет. Когда 
выбежит ЗиЬ Сошгпапсіег, опять-таки 
просто подбегите к нему. 

Рказе 3 

Последняя фаза в Гондурасе. Как и по¬ 
ложено, в конце миссии вам предстоит 
сесть в вертолет. Перед этим надо всего 
лишь отбить у гондурасцев ящичек с 
плутонием. 

Самое интересное в этой миссии - 
компас. Его стрелка может показывать 
в любую сторону, кроме той, где лежит 
этот контейнер. Поэтому придется рас¬ 
сказать о миссии «по шагам». 

Вам нужно подняться наверх по лест¬ 
нице рядом с Мопзіег Тгиск’ом. Затем 
идите по туннелю до ближайшего пово¬ 
рота налево. После узкого мостика (с 
двумя солдатами) надо повернуть нале¬ 
во и обратить внимание на груду дере¬ 
вянных ящиков - они-то вам и нужны. 
Пристрелив солдата, который прячется 



в этих ящиках, возьмите контейнер - и 
вперед,к вертолету! 

КаЬиІ. АідЬапізіап 

Самое милое здесь то, что разработчики 
не пошли по пути фильма КатЬо 3, т. е. 
вашими врагами здесь являют- 
ся не наши (российские) сол¬ 
даты, а местные бандиты, из¬ 
вестные как «душманы». 

Рказе 1 

Вернемся к хулиганству... На¬ 
до взорвать некий Коскеі 
І_аипсЬег, параллельно с этим 
очистив зону от врагов. 

Воевать на этот раз будем в го¬ 
роде. Бежать надо по компасу 
(после Гондураса его, видимо, 
починили). Единственный 
момент, где можно запутаться, 
это начало уровня. Бежать надо по до¬ 
роге, не сворачивая вправо, в против¬ 
ном случае вы упретесь в непробивае¬ 
мую стену. Очень советую взять на мис¬ 
сию Снайпера. 

Рказе 2 

Началось! Не миссия, а просто рай для 
подрывника — надо взорвать одни воро¬ 
та и три зенитки. Уничтожение всего 
персонала крепости подразумевается 
само собой. 

Почему «началось»? Да потому, что ни 
на эту, ни на следующую миссию вам не 
выдадут компас, сославшись на то, что 
о крепости вашему командованию ни¬ 
чего не известно. 

Перед тем как бежать к воротам (а они 
прямо перед вами), перебейте всех сол¬ 
дат в округе (это важно! Иначе вас про¬ 
сто расстреляют в 
спину), затем быст¬ 
ро пробегите под 
колючей проволо¬ 
кой (бежать надо 
действительно быс¬ 
тро — все подходы к 
крепости заминиро¬ 
ваны). Взорвав во¬ 
рота, бегите внутрь 
и направо — к пер¬ 
вой зенитке. Взо¬ 
рвите ее и бегите 
дальше, обогнув 


башню. Бегите вперед, пока не встре¬ 
тится вторая зенитка. Отправьте ее 
вслед за первой и поворачивайте обрат¬ 
но — к третьей зенитке, которая нахо¬ 
дится на стене, слева от входа. 



Рказе 3 

Наконец-то рейнджеры прекратили ве¬ 
сти исключительно разрушительные 
действия. Ваша миссия — спасти чело¬ 
века, причем не просто спасти, но и эс¬ 
кортировать его к вертолету. Причем не 
просто человека, а сенатора Соединен¬ 
ных Штатов Америки! 

Компаса нет, но это не беда. Обогните 
крепость справа (т. е. бегите вперед со 
стартовой позиции), и рано или поздно 
вы наткнетесь на группу солдат, охра¬ 
няющих мирного жителя, который сто¬ 
ит на коленях, одетый в восточную 
одежду преимущественно бордового 
цвета. Когда солдаты будут убиты (по 
сенатору не попадите!), надо просто 
подбежать к пленному, после чего тот 
поднимется с колен и пойдет за вашим 
отрядом. (Интересно, где сенатор США 
научился так хорошо стрелять из Ка¬ 
лашникова?) Найти дорогу к вертолету 
особого труда не составит — просто бе¬ 
гите обратно. 

Вот и все, игра пройдена. Главной на¬ 
градой для вас будет проникновенная 
речь Первого Человека США, обращен¬ 
ная лично к вам. Вот он, предел мечта¬ 
ний любого простого американского 
солдата! 

СоЬук 


Коды, пароли, секреты 


I Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» | 


Интервью с разработчиками 


Компания ІотЬіе ѴЯ ЗІиЫоз, создатель 5рес Орз, расположена в Сиэтле. 
Помимо создания игр (исключительно трехмерных), студия занимается 
оформлением ѵѵеЬ-страничек и рекламных проспектов, подготовкой пре¬ 
зентаций, съемкой видеоклипов и всем, что связано с компьютерной гра¬ 
фикой и дизайном. Одними из первых игровых проектов были Ілсиз и Ісе 
& Яге, стрелялка от первого лица с элементами стратегии. Нельзя сказать, 
что эти проекты были успешными (даже, скоре, наоборот), но, по крайней 
мере, они были оригинальны. Следующие творения стали, мягко говоря, 


еще более спорны. Іпѵазіоп Ѵепиз не вызвала практически никакого от¬ 
клика в прессе (что говорит само за себя), а 2РС, стрелялка от первого ли¬ 
ца, вообще подняла бурю негодования: движок уровня йоот’а явно не ко¬ 
тировался в эпоху первого Оиаке’а. Тем знаменательнее то, что именно 
ІотЫе выпустила такую воистину замечательную игру, как 5рес Орз. 
Собственно говоря, это первый реальный проект, благодаря которому ком¬ 
пания громко заявила о себе. Будем надеяться, что это не случайность и 
их следующие проекты (по крайней мере, о двух из них уже известно точ- 
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но) также станут шедеврами. Но пока до выхода 5рес Орз 2 остается уй¬ 
ма времени, мы не могли не пройти мимо возможности пообщаться с раз¬ 
работчиками и узнать, что они сами думают о своем творении. 

Нашими собеседниками любезно согласились стать генеральный директор 
2отЫе Марк Лонг (Магк І_опд) и ведущий программист группы, работав¬ 
шей над 5рес Орз, Марк Крайтлер (Магк КгеіІІег). 

Марк Лонг обладает, наверное, наибольшим опытом в компании по рабо¬ 
те с технологиями виртуальной реальности. Прежде чем создать ІотЬіе, 
Марк входил в состав советников Зііісоп СгарЫс, занимался программами 
Стенфордского научно-исследовательского института, работал на ИАЗА и 
закрытые военные центры. Вся его работа так или иначе связана с техно¬ 
логиями будущего. Всего он принимал участие в восьми игровых проектах, 
включая, помимо собственных, такие хиты, как 2огк Нешезіз. 

Марк Крайтлер начал работать с ІотЫе в 1995 г. Первая игра, в создании 
которой он принимал участие в качестве младшего программиста, была 
Іюсиз. Он занимался написанием кодов интерфейса для нее. После незна¬ 
чительной работы над 2РС и Іпѵазіоп Ѵепиз Марк в декабре 1996 г. при¬ 
соединился к команде, ответственной за Зрес Орз, и в течение 15 меся¬ 
цев работал в качестве ведущего программиста. 

ИГРОМАНИЯ: Стратегические игры и стрелялки от первого лица (Рігзі- 
регзоп Зіюоіегз) - одни из наиболее популярных в Росси жанров. Зрес 
Орз несет в себе достаточно свежую и интересную концепцию: смесь ЗР- 
«асйоп» с тактическим симулятором. Расскажите нам, пожалуйста, как ро¬ 
дилась эта идея. 

20МВІЕ: За это мы должны сказать спасибо Марку Лонгу (Магк Ц)пд). С 
момента выпуска нашего первого продукта Марк подчеркивал, что «погру¬ 
жение» в игру есть один из важнейших игровых ас¬ 
пектов. Его опыт военной службы в качестве рейн¬ 
джера позволил ему понять, что забавное 
быть и в пехотном «симуляторе». Он объединил эти 
две идеи и воплотил их в концепцию Зрес Орз. 

ИГРОМАНИЯ: Одной из наиболее характерных 
черт Зрес Орз является максимально детализиро¬ 
ванный реализм оружия и боевых ситуаций. Во вре¬ 
мя игры создается ощущение, что это действитель¬ 
но настоящий симулятор действий отряда особого 
назначения. Так ли задумывалась игра с самого на¬ 
чала? 

20МВІЕ: Абсолютно. Опять же Марк Лонг, созда¬ 
вая концепцию игры, настаивал на подчеркнутом 
реализме. Затем он передал разработку внугрииг- 
рового дизайна Эрику Черчу (Егісб СИигсб) и Джевер 
Гаравито (Эаѵіег багаѵііо). Будучи главными дизай¬ 
нерами проекта, они постарались сохранить перво¬ 
начальную идею и одновременно сделать игру инте¬ 
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ресной не только для любителей серьезных симуляторов. 

ИГРОМАНИЯ: Сейчас достаточно популярно включать в игры насилие, 
выражающееся обычно в реках текущей крови и диких стонах умирающих. 
Достаточно вспомнить всем известные Оиаке 2, Саппадегісіоп, Огапб 
Тбей Аиіо и т. п. Но в Вашей игре, которая выглядит столь реалистично, 
Вы даже не применяли стандартные рисованные сцены смерти. Это что, 
Ваше кредо - делать теперь только политически корректные игры? (Если 
вспомнить 2РС...) 

20МВІЕ: Единственная наша задача - делать игры интересными. Мы еще 
не выжили из ума, чтобы быть политически корректными. Что же касается 
насилия в Зрес Орз... мы поняли, что просто в нем нет необходимости. 
Мы собирались включить в игру некоторые анимированные эффекты, на¬ 
пример, кровь, но пришли к выводу, что раз уж игра создается в атмосфе¬ 
ре максимальной приближенности к реальной жизни, то запекшаяся кровь 
и разбросанные потроха должны быть исключены из нашего проекта. Такие 
игры, как Оиаке и Сагшадегібоп, рассматривают смерть с некой юмори¬ 
стической точки зрения, это нормально для них, но повредило бы Зрес 
Орз. 

ИГРОМАНИЯ: В Вашей игре, несомненно, выделяется графика. «Движок» 
слишком медлителен в программном режиме, но версия для ЗИх потряс¬ 
ла нас своим действительно великолепным качеством. Создается впечат¬ 
ление, что Вы отдаете предпочтение аппаратно ускоренной версии. У нас 
есть вопрос: что вы думаете о такой модной тенденции, как создание игр 
только для ЗО-ускорителей? Является ли 30-ускоритель сейчас рекоменду¬ 
емым или уже системным требованием? 

20МВІЕ: Я считаю, что игры, создаваемые только для ЗО-ускорителей, 
станут нормой уже очень скоро. Люди, которые покупают игры, склонны 
приобретать еще и такие вещи, как ускорители, и они хотят, чтобы игры 
использовали возможности этих устройств по максимуму. Это будет толь¬ 
ко увеличивать разрыв между программной версией и версией, написан¬ 
ной под какое-либо «железо». Когда это случится, программные версии 
продуктов превратятся в некое подобие отдельной игровой платформы: вы 
сможете купить Эоот 128 для РІауЗІайоп, N64, РС с ускорителем и игру в 
программном ускорении. Мне кажется, что со временем программные вер¬ 
сии продуктов будут все меньше поддерживаться разработчиками, хотя, 
конечно, игры, работающие без ускорителя, все же останутся. 
ИГРОМАНИЯ: В Зрес Орз тад^оллыл управляют лишь двумя рейн¬ 
джерами. Не кажется ли Вам, что этого слишком мало? Не лучше ли было 
сделать это в стиле командной игры из Оиаке сіеаііітаісіі? 

20МВІЕ: Мы никогда не хотели быть похожими на Оиаке. Если вы хоти¬ 
те безумного хаоса командной игры, то зачем покупать что-либо кроме 
Оиаке’а? Нет, наши цели были абсолютно другими. Замечание о том, что 
двух рейнджеров слишком мало, справедливо. Вначале мы задумывали до¬ 
верить вам управление шестью бойцами, по три команды из двух человек. 

Но это, к сожалению, вызвало целый ряд техничес- 
и других проблем. В конце концов мы сократили 
число рейнджеров до «вас и вашего приятеля». Это 
позволило нам предоставитыл.і|»оліл*ѵлл. расши¬ 
ренные возможности в управлении, равно как и при¬ 
уменьшению числа проблем, так что мы 
смогли со временем решить их. Сейчас мы старше 
и мудрее, так что вполне можем начать работу над 
увеличением численности вашей команды. Я наде¬ 
юсь, что комбинированные действия нескольких от¬ 
рядов станут ключевой частью дизайна Зрес Орз 2. 
ИГРОМАНИЯ: Если же мы заговорили о много¬ 
пользовательской игре, не кажется ли Вам, что ее 
отсутствие является одним из наиболее серьезных 
недостатков вашей игры? Мы знаем, что Вы собира¬ 
лись включить этот режим в финальную версию иг¬ 
ры, так почему же этого не произошло? Увидим ли 
мы его в каких-либо асМ-оп’ах или же только во вто¬ 
рой части? 















20МВІЕ: Мы хотели включить многопользовательский режим, но просто 
исчерпали лимит времени и денег. 5рес Орв была слишком амбициозным 
проектом, чтобы с него начинать серьезную деятельность, и он отнял у нас 
все ресурсы для того, чтобы завершить только одиночную игру. К тому же 
наш издатель, ВМС, решил закрыть свое отделение по разработке игр, 
когда мы находились лишь на середине процесса создания. Это добавило 
дополнительное напряжение нашей ситуации со временем и деньгами. В 
каком-то роде это просто чудо, что игра вообще вышла в сеет. Появится ли 
многопользовательская игра в ближайшем будущем? Да! Каждый в нашей 
команде хочет, чтобы ее включили, и, кажется, у нас есть шанс. Мы наде¬ 
емся завершить к Рождеству этого года дополнительный диск, который, 
помимо многопользовательского режима, будет включать в себя еще не¬ 
сколько интересных вещей. 

ИГРОМАНИЯ: К слову, что нового мы найдем в Зрес Орз 2, если, конеч¬ 
но, это не коммерческая тайна? Когда игра увидит свет? 

20МВІЕ: Пока еще рано говорить что-либо конкретное относительно 
Зрес Ор$ 2. Мы собираемся взять за основу деятельность таких подраз¬ 
делений особого назначения, как ЭеКа Рогсе или ЗАЗ. Проект только в са¬ 
мом начале, мы еще не составили расписания, так что я не могу даже до¬ 
гадываться о дате выпуска. Лично я надеюсь увидеть игру завершенной к 
Рождеству 1999 г., но, как говориться, поживем - увидим. 

ИГРОМАНИЯ: Зрес Орз и Ваш следующий проект, танковый симулятор 
ЗреагНеаб, имеют ярко выраженный армейский оттенок. Не кажется ли 
Вам, что Вы слишком увлеклись военной тематикой? 

20МВІЕ: Не совсем. Будущие серии Зрес Орз будут продолжать поддер¬ 
живать армейскую тему, но в скором будущем вы увидите и игры с научно- 
фантастическим сюжетом. 

ИГРОМАНИЯ: Одной из основных проблем ѵідроліА*\кг€ в России был и 
остается английский язык. Не собираетесь ли Вы и Ваш издатель заняться 
локализацией Ваших игр и изданием их в России? 

20МВІЕ: Это напрямую зависит только от нашего издателя. По просьбе 
ВМС мы предоставили немецкую, французскую и итальянскую версию 
Зрес Орз. Если им потребуется русская, то мы с радостью сделаем и ее. 
ИГРОМАНИЯ: Мы знаем, что у Вас уже есть опыт работы с российскими 
компаниями, особенно если вспомнить Ваш предыдущий совместный про¬ 
ект Ісе & Иге. Хотелось бы узнать, что Вы думаете о российских произво¬ 
дителях и об их играх (таких, как «Гэр>, «Аллоды», Рагкап и т. д.)? 
20МВІЕ: Марк Лонг и Ким Колмер знают, несомненно, больше о россий¬ 
ских проектах, мой опыт ограничивался общением с командой, которая ра¬ 
ботала над Ісе & Яге. Лично мне эти ребята очень понравились - они се¬ 
рьезно относились к своей работе и делали все на профессиональном 
уровне. Во время одной из бесед с ними я узнал, что двое из них занима¬ 
лись до этого серьезными научными исследованиями. И это действитель¬ 
но было видно по их работе! 

ИГРОМАНИЯ: Сейчас мы хотели бы задать несколько вопросов о Вас и 
Вашей команде в целом, Вы не против? Вы все в той или иной степени 
имеете отношение к созданию компьютерных игр, а играете ли Вы сами в 
игры? Если да, то каким жанрам Вы отдаете предпочтение? Назовите са¬ 
мые великие, по Вашему мнению, игры «всех времен и народов». 
20МВІЕ: Практически каждый в нашей команде играет в игры в свобод¬ 
ное время. Во время сражений друг против друга мы предпочитаем драки 
или тактические ѵѵагдате. Когда играем совместно, то обычно это ролевые 
игры. Наиболее популярными среди нас, пожалуй, являются ЗоиІ ВІасІе, 
ШаЫо и Аде оі Етрігез. Самые великие игры «всех времен и народов»? 
О, это сложный вопрос. Я бы сказал, Оеіепсіег, «Тетрис», СаипНеі и се¬ 
рия Ѵіііиа РідМег 

ИГРОМАНИЯ: Что Вы думаете о многопользовательских играх с исполь¬ 
зованием возможностей сети Интернет? 

20МВІЕ: Меня они очень заинтересовали. Еще с того времени, когда я 
был ребенком, я всегда хотел поучаствовать в ролевой игре с сотнями или 
тысячами таких же игроков. Многопользовательские игры сделают эту ин¬ 
терактивность возможной в стольких аспектах, о которых я даже не мечтал. 


Что же касается других, не ролевых игр по сети, то они интересуют меня 
меньше, хоти это все же великая вещь. Соперничество с живым человеком 
и огромное количество участвующих игроков делают их захватывающими. 
Без сомнений, эта индустрия будет развиваться. 

ИГРОМАНИЯ: Как Вы считаете, что важнее для действительно хорошей 
игры: продуманная сюжетная линия в рамках одиночной игры или четкая 
сбалансированность всех элементов и многопользовательский режим? 
20МВІЕ: Я считаю, что это зависит только от жанра игры. Мне кажется, 
что для ролевых игр просто необходим сильный сценарий и захватываю¬ 
щее действие для одного игрока. Игры класса «асііоп», в которых сюжет¬ 
ная проработка не так уж и важна, должны быть хорошо сбалансированы и 
должны обязательно обладать многопользовательским режимом для того, 
чтобы интерес к ним долго не угасал. 

ИГРОМАНИЯ: И, наконец, наверно, самый сложный вопрос. Вы не могли 
бы дать свой прогноз на недалекое будущее: что вы думаете об индустрии 
компьютерных игр и о ее новых тенденциях и направлениях? 


20МВІЕ: Действительно, сложный вопрос. Я полагаю, что с игровым рын 
ком произойдет то же самое, что уже случилось с американской индустри 
ей кино. Большинству мелких компаний-разработчиков придется объеди 
няться с крупными издателями, если они захотят удержаться на плаву и де 
латъ игры с крупным бюджетом. Те, кто захочет создавать игры с ориги¬ 
нальным и ломающим каноны жанра содержанием, должны будут либо 
уповать на везение в поиске издателя, либо заявлять о себе посредством 
распространения условно-бесплатных 
программ через Интернет. Что касает¬ 
ся -мро жлкв€, они знают, чего им 
ожидать. Производительность нового 
«железа» будет очень быстро возрас¬ 
тать, заставляя владельцев персона¬ 
лок раскошеливаться на пару сотен 
долларов в год для того, чтобы их ком¬ 
пьютер отвечал современным требо¬ 
ваниям. В ближайшие два-три года 
появятся несколько новых игровых 
платформ. Индустрию многопользова¬ 
тельских игр через Интернет ждет бум 
популярности. Да и само занятие «иг¬ 
рать в игры» станет более приемле¬ 
мым для общества. 

ИГРОМАНИЯ: Что бы Вы хотели в за¬ 
ключение сказать российским ѵл^о- 

ЖАкЛЛі? 



20МВІЕ: Главным образом - спасибо! Я видел множество откликов из 
России в различных рубриках новостей от людей, которые видели нашу иг¬ 
ру и которым она понравилась. Что ж, это лестно. \ЛіромА*лм. в общем 
я хотел бы сказать следующее: продолжайте экспериментировать. В насту¬ 
пающем году вы увидите, как издатели станут держаться подальше от тех 
проектов, которые будут чем-то отличаться от других. Наша индустрия на¬ 
чала поиск следующего Оиаке’а или ТотЬ Наібег’а. Издатели так заня¬ 
ты поиском новых хитов, что просто не будут рисковать и финансировать 
что-либо еще. Мы, как тлд^ожакл, можем дать им понять, что нам нра¬ 
вятся те игры, которые ломают устои и несут что-то новое. Купите себе 
Оиаке 2, но затем попробуйте поиграть во что-нибудь другое. В ближай¬ 
шем магазине закажите себе ВизЫгіо ВІасІе или КІопоа. Обратите вни¬ 
мание на ВІоосІу Воаг или Роу Роу. Рискните. Поместите заказ. Вы буде¬ 
те приятно удивлены, что сделали это. 

ИГРОМАНИЯ: Огромное спасибо за эту беседу, с Вами было очень приятно 
работать. Желаем успеха и с нетерпением ждем Ваших будущих работ! 


Интервью организовал и провел Дмитрий Бурковский 
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Издатель 
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Жанр 

Рейтинг 


СооІЬапсІ 
І-иса$ Ап$ 
март 1998 г. 
стратегия в реальном 
времени 

★★★★★★★★☆☆ 


Операционная система - \Ѵіпсіо\ѵ$ 95 + 
+ ОігесіХ 5.0. 

Процессор - Репііит 90 (рекомендуется 
Репііиш 133). 

Оперативная память — 16 Мб. 
Видеокарта - РСІ-совместимая, 1 Мб. 
Привод СЭ-КОМ - четырехскоростной. 


51аг ѴѴагз: новые горизонты 

Я уверен, что среди вас нет ни одного человека, ко¬ 
торый никогда не слышал о звездных войнах. На 
эту тему написано немало книг и сделано уже не мень¬ 
ше десятка игр: от откровенно детских аркад типа 



Уосіа 5іогіе$ до превосходных космических симулято¬ 
ров ТІЕ Рі§Ьіег или 30-«асііоп» вроде Іесіі КпщЫ. И 
теперь фирма Ьисаз Агіз решила освоить рынок стра¬ 
тегий. «Восстание» анонсировалось как стратегия в 
реальном времени, но, на мой взгляд, представляет со¬ 
бой пошаговую стратегию с лимитом времени на обду¬ 
мывание хода. 

Эта игра на сегодняшний день является, пожалуй, 
единственным реальным конкурентом Мазіег оГ 
Огіоп 2. В ней неплохо продуман экономический ме¬ 
ханизм (что не удалось сделать создателям Ітрегіит 
СаІасСіса), отлично реализованы космические бои (че¬ 
го не хватало Рах Ітрегіа 2), есть многочисленные воз¬ 
можности для шпионских и диверсионных дейстий 
(что было несколько не проработано в Мазіег ОГ 
Огіоп 2). Есть в КеЬеШоп, конечно, и недостатки (от¬ 
сутствие наземных боев, слабый набор технологий и 
отсутствие возможности самим конструировать кос¬ 
мические корабли и т. д.), но они не могут испортить 
общее впечатление. 




Экономика 

Ресурсы 

В КеЬеШоп нет денег, золота и т. п. Вся 
экономика строится на добыче и пере¬ 
работке ресурсов. Каждый день ваши 
добывающие предприятия (Міпе) из¬ 
влекают сырье (Ка\ѵ шаіегіаіз) и отправ¬ 
ляют его на очистительные заводы 
(КеЯпегу). Продукция очистительных 
заводов - это КеГтеб рапз и Маіпіе- 
папсе роіпіз. В верхней части экрана на¬ 
ходятся 3 счетчика. 


Каш шаіегіаіз - необработанные мате¬ 

риалы. Увеличение этого показателя 
говорит о недостатке очистительных за¬ 
водов. Количество получаемого сырья 
зависит от числа контролируемых вами 
добывающих предприятий. Если этот 
счетчик на нуле, значит, все добытое 
сырье обработано. 

КеПпесІ рапз - нужны для постройки 
всех объектов в КеЬеШоп. Вы получаете 
их ежедневно, и они автоматически 
распределяются по вашим производст¬ 
вам. Счетчик показывает только неис¬ 
пользованный остаток. Количество по¬ 
лучаемого материала зависит 
от числа контролируемых ва¬ 
ми добывающих и очиститель¬ 
ных предприятий. Нулевой 
показатель означает, что у вас 
недостаточно ресурсов для од¬ 
новременного производства 
всех строящихся в данный мо¬ 
мент объектов (постройка бу¬ 
дет производиться в порядке 
живой очереди). 

Маіпіепапсе роіпіз - необхо¬ 
димы для поддержания всех 
объектов в игре (кроме персо¬ 
нажей, добывающих и очисти¬ 
тельных заводов) в рабочем 
состоянии. Этот показатель 
говорит не о количестве ваших 


запасов, а о том, сколько заводов и 
юнитов вы еще можете построить; мо¬ 
жет увеличиваться при постройке или 
захвате добывающих и очистительных 
заводов и при уничтожении ваших ко¬ 
раблей, армий и т. п. В противополож¬ 
ных случаях уменьшается. 

Энергия 

Каждое сооружение на планете требует 
единицу энергии (Епег§у Роіш). Коли¬ 
чество ЕР варьируется от 0 до 15 и поч¬ 
ти никогда не изменяется. 

Постройки 

Оборонные сооружения 

КЭѴ-150 - ионная батарея, слабая и 
практически бесполезная. 

ЬЬІК I - лазерная батарея, уничтожает 
корабли врага при проведении бомбар¬ 
дировки. 

ЬЫК II — улучшенная версия лазерной 
батареи, оптимальное соотношение це¬ 
ны и производительности. 

СепСоге I — планетарный щит, служит 
для защиты наземных построек и армий 
от бомбардировок. Дорогая штука. 
СепСоге II - улучшенный планетар¬ 
ный щит, дешевле и эффективней. 
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Все оборонные постройки полезны так¬ 
же при защите от десанта. Планета с 
двумя и более щитами считается непри¬ 
ступной для десанта. 

Постройки добывающей 
отрасли 

Міпе — ресурсодобывающее предприя- 

КеГшегу - ресурсоперерабатывающее 
предприятие. 

Для оптимальной производительности 
соотношение тіпез и геГтегіез должно 
быть 1:1. Как правило, добывающая от¬ 
расль хорошо сбалансирована, если же 
у вас ощущается сильная нехватка ка¬ 
кого-либо вида предприятий ресурсной 
отрасли, то имеет смысл подумать о по¬ 
купке или захвате недостающих соору¬ 
жений. Вы получите повышенный вы¬ 
ход продукции с пары (добывающий 
плюс перерабатывающий) заводов, ес¬ 
ли они расположены на одной планете. 

Производственные 

сооружения 

Сопзігисііоп Ѵагд - строительное пред¬ 
приятие. 

Тгаіпіп§ Расііііу - военный завод, пред¬ 
назначен для производства армий и 
спецподразделений. 

ЗЫруагб - верфь, служит для построй¬ 
ки флота. 

Со временем вам станут доступны улуч¬ 
шенные версии всех этих сооружений. 

Персонажи 

П ерсонажи в КеЬеШоп — реальные 
герои «Звездных Войн» — делают 
игру разнообразной и оригинальной. 
Помимо деления на имперских и по¬ 
встанческих, персонажи делятся на 
главных и обычных. Параметры обыч¬ 
ных персонажей могут незначительно 
дифференцироваться от игры к игре. 
Они генерируются случайно, но в до¬ 
вольно жестких рамках. Способности 
главных персонажей от игры к игре не 
изменяются. На повышение и пониже¬ 
ние характеристик ваших героев влия¬ 
ют выполнение миссий и некоторые 
события в Галактике. Например, если 
Император покидает родной Согизсаш, 


то неизбежным следствием этого явля¬ 
ется сильное снижение І_еас1ег$Ыр га(іп§ 
имперских персонажей (сказывается 
отсутствие централизованного управле- 

Главные герои Империи 

ОагіЬ Ѵадег — без сомнения, самый 
сильный персонаж в игре, Темный 
Джедай Мастер. Может обучать подаю¬ 
щих надежды имперских джедаев, если 
таковые будут обнаружены... 

Ешрегог Раіраііпе - олицетворяет собой 
высшую власть в Империи, тоже носит 
звание Темного Джедая Мастера. 

Главные герои Альянса 

Моп МоіНта — президент. Она являет¬ 
ся основателем повстанческого Альян¬ 
са и заклятым врагом Императора. 

Іддке 5ку\ѵа1кег — сын Дарта Вэйдера. 
Единственный (пока) джедай на сторо¬ 
не повстанцев, может обучать джедаев. 
Имеет изначально низкий потенциал 
Силы, но быстро прогрессирует. 

Нап $о1о - капитан Соло способен вы¬ 
браться невредимым почти из любой 
заварушки. Соло периодически подвер¬ 
гается атакам имперских охотников за 
головами. Соло и персонажи, путеше¬ 
ствующие в его компании, передвига¬ 
ются значительно быстрее (Міііепіиш 
Раісоп бонус). 

Ьеіа Ог§апа — принцесса Лея. Выдаю¬ 
щийся дипломат, сыграла одну из кри¬ 
тических ролей в уничтожении первой 
Звезды Смерти. Если Лея присутство¬ 
вала на первой встрече Люка Скайуоке- 
ра и Дарта Вэйдера, то у нее появятся 
способности джедая. 

Основное предназначение всех персо¬ 
нажей - выполнение миссий. Также 
некоторые из них могут руководить 
флотами и планетными гарнизонами. 

Способности персонажей 

Оіріошасу гаііпё — умение вести перего- 

Езрюпа^е гаІіп$> — шпионские навыки и 
умение проводить тайные операции. 
СошЬаі гаііпв - боевые качества. 
ЬеайегзЫр гаііпе - организаторские и 
полководческие таланты. 


Рогсе гапкіп§ — ранг джедая. ІЧоѵісе (10) 
- Тгаіпее (20) - Лесіі Зпідепі (80) - Іеді 
Кпі§Ы (100) - ЛесП Мазіег (120). В скоб¬ 
ках указано необходимое для достиже¬ 
ния данного ранга количество единиц 

К&Б СараЬіІіІіез — способность к ис¬ 
следованиям. 

РоззіЫе соттапсі гапк — возможные на¬ 
значения на командные посты. 

Джедаи 

Чтобы проверить персонаж на наличие 
способностей джедая, нужно поместить 
его на одну планету с Дартом Бэйдером 
(для Империи) или Люком Скайуоке- 
ром (для Альянса) и продержать там как 
минимум один день. Іесіі Тгаіпіпа длит¬ 
ся более двух месяцев. При успешном 
завершении миссии Сила учеников 
возрастает, но, чтобы повысить ранг 
джедая, может потребоваться несколь¬ 
ко миссий. 

Замечено, что среди повстанческих 
персонажей намного больше джедаев, 
чем среди имперских. 

Скайуокер должен иметь ранг не ниже 
■Іесіі Зшйет. чтобы распознать джедая, 
и не ниже Іесіі Кпі§Ьі, чтобы обучать. 
Люк начинает игру как Тгаіпее, но ког¬ 
да он выполняет миссии на имперских 
планетах, его Сила растет. Спустя неко¬ 
торое время Люк отправится навестить 
Йоду на Ба^оВай и получит ранг Лей! 
Зіийепі. После этого его Сила будет уве¬ 
личиваться при столкновениях с Импе¬ 
ратором и лордом Бэйдером (если он не 
будет пойман). Достигнув высокого 
ранга (Іесіі Кпіцйс или Іесіі Мазіег) он, 
вероятно, сможет победить Дарта Вэй¬ 
дера и даже самого Императора в Фи¬ 
нальной Битве... 

Финальная Битва 

Е сли Скайуокер столкнулся с Бэйде¬ 
ром и был схвачен, то (если Сила 
Люка больше 60 единиц) они отправля¬ 
ются в Согизсапі к Императору для Фи¬ 
нальной Битвы. Исход Финальной Бит¬ 
вы зависит также от Силы Скайуокера: 
при ранге ниже іесіі Кпі§йі он будет ра¬ 
нен и останется в плену, а при более 
высоком ранге сбежит, прихватив с со- 
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бой Императора и Вэйдера в качестве 
пленников. 

Маленькая хитрость: если вы играете за 
Империю и Вэйдер поймал Скайуоке- 
ра, успевшего набрать высокий ранг, то 
есть возможность бесконечно оттяги¬ 
вать Финальную Битву, отсылая Вэйде¬ 
ра и Императора на миссии в отдален¬ 
ные системы. Имейте в виду, что после 
каждой миссии они будут возвращаться 
в Согизсапі, и ваша задача заключается 
в том, чтобы не допустить полного сбо¬ 
ра этой троицы. 

Миссии 

Н а задание могут быть посланы пер¬ 
сонажи и спецподразделения в лю¬ 
бом количестве и в любой пропорции. 
Присутствие на вашей планете большо¬ 
го гарнизона, генерала и персонажей 
значительно снижает вероятность успе¬ 
ха вражеских миссий. Это относится и к 
вашим миссиям на вражеских планетах. 
В случае обнаружения вашего агента 


Сиеггіііаз: Іпзііе ІІргізіпб, ЗиЫие 
ЕІргізіпв. 

ВоіКап Зріез: Езріопа§е. 

ЬопёргоЬе У-\Ѵіп§ Теат: Кесоп- 
паіззапсе. 

Важные для выполнения миссии 
качества персонажей 

БсасІегзЬір Яаііпе: Іпзііе ІІргізіпв, ЗиЫие 
ІІргізіпё. 

Езріопаве Каііп§: Езріопаее, ОеаіЬ Зіаг 
заЬо(а§е, Кезсие, 5аЬоІа§е. 

СотЬаі КаІіп§: АЫисііоп, Аззаззіпаііоп, 
ОеаіЬ Зіаг заЬоІа§е, Кезсие, 5аЬоіа§е. 
Оіріотасу Ка(іп§: Оіріотасу. 

Список миссий 

АЬдисііоп — похищение вражеского 
персонажа. 

Аззаззіпаііоп (доступно только для Им¬ 
перии) — убийство персонажа повстан¬ 
цев. Главных героев убить практически 
невозможно. 



врагами он может уйти невредимым, 
быть схваченным или убитым (в зави¬ 
симости от боевых качеств персонажа и 
крутизны оппозиции). Вероятность ус¬ 
пеха миссии можно повысить, увеличив 
размер команды. Вероятность обнару¬ 
жения ваших агентов можно снизить, 
создав группу прикрытия: в меню со¬ 
здания миссии в правом верхнем углу 
находится переключатель на меню со¬ 
здания группы прикрытия (сіесоуз), где 
вы можете разделить команду на отряд, 
непосредственно выполняющий зада¬ 
ние, и группу прикрытия. Некоторые 
миссии (типа ЗаЬоіазс) имеют большие 
шансы на успех при небольшом (1—2 
персонажа) основном отряде. 

Использование 
спецподразделений в миссиях 

ЫоёЬгі ОеаіЬ Сошшапбоз: АЫисііоп, 
Аззаззіпаііоп, Кезсие. 

ІтрегіаІ Соттатіоз: Іпзііе ІІргізіпё, 
5аЬоіа§е, ЗиЫие ІІргізіпё. 

ІтрегіаІ Езріопаве РгоісІ: Езріопа§е. 
ІтрегіаІ РгоЬе Огоісі: Кесоппаіззапсе. 
ІпШігаюгз: АЫисііоп. ОеаіЬ Зіаг заЬо- 
іаее, Кезсие, ЗаЬоіавс. 


ОеаіЬ Зіаг заЬоіа§е (доступно 
только для Альянса) - уничто¬ 
жение Звезды Смерти. 
Оіріотасу — повышение ло¬ 
яльности ваших или исследо¬ 
ванных нейтральных планет. 
Езріопазе - получение деталь¬ 
ной информации о планете и 
проводимых на ней вражеских 
миссиях. 

Расііііу Оезі§п КезеагсЬ — ис¬ 
следование новых типов заво¬ 
дов и защитных сооружений. 
Для миссии требуется персо¬ 
наж, способный к данному ис¬ 
следованию, и планета с 
Сопзігисііоп Ѵаггі. 

Іпзііе ІІргізіпё - организация 
восстания на планете противника. 

Леей Тгаіпіпё - обучение Джедая. Повы¬ 
шение характеристик персонажей, спо¬ 
собных использовать Силу. Требуется 
Дарт Вэйдер или Люк Скайуокер плюс 
дружественный персонаж, способный 
использовать Силу (или несколько та¬ 
ких персонажей). 

Кезсие — спасение персонажей из пле- 

Кесоппаіззапсе — получение общих све¬ 
дений о планете. 

Кесгиіітепі - вербовка персонажей. В 
миссии может участвовать только глав¬ 
ный персонаж. 

ЗаЬоіаёе — уничтожение любого соору¬ 
жения, корабля, отряда... 

Тгоор Оезі$п КезеагсЬ - разработка но¬ 
вых типов войск. Необходим персонаж, 
способный к данному исследованию, и 
планета с Тгаіпіпё Расііііу. 

ЗиЫие ІІргізіпё - подавление восста¬ 
ния на своей планете. 

ЗЬір Оезі§п КезеагсЬ - проектирование 
кораблей. Необходим персонаж, спо¬ 
собный к данному исследованию, и 
планета с ЗЬіруагсІ. 


Используйте ЗЫЕъ + левую кнопку 
мыши для создания групп, правильно 
выбирайте цель для миссии (вражеский 
персонаж для АЬгіисііоп, планета для 
Оіріотасу и т. д. ). 

Ваш космофлот 

Звездолеты 

Старфайтеры - маленькие истребите¬ 
ли. Быстро строятся и еще быстрее по¬ 
гибают. 

Империя 

ТІЕ РіеЬіег — очень слабый истреби- 


ТІЕ Іпіегсеріог — улучшенная модель; 
высокая маневренность и мощные ла¬ 
зеры. 

ТІЕ ВотЬег - применяется для атаки 
больших кораблей и бомбардировки 
планет. 

ТІЕ ОеГепбег — лучший имперский ис¬ 
требитель; оснащен шитом, гипердви¬ 
гателем, мощными лазерами и торпеда¬ 
ми; эффективен против любых целей. 
Все имперские истребители (кроме ТІЕ 
ОеГепбег) не имеют щита и гипердвига- 

Альянс 

А-\Ѵіп§ -высокоманевренный истреби- 


Х-\Ѵіп§ -стандартная модель. 

Ѵ-ѴѴІП8 - применяется для атаки боль¬ 
ших кораблей и бомбардировки планет. 
В-ѴѴіпё - многофункциональный ис¬ 
требитель с тяжелым вооружением и 
щитом повышенной мощности. 

Все повстанческие истребители осна¬ 
щены щитом и гипердвигателем. 

Корабли 

Транспорты - небольшие корабли для 
перевозки наземных войск. Имеют сла¬ 
бое вооружение или вообще не воору- 

Империя: СаІІеоп, Зіаг ОаІІеоп. 

Альянс: Виік Тгапзрогі, Месііиш 
ТгапзроіГ. 

Носители - корабли для перевозки 
старфайтеров. Довольно слабо воору- 

Империя: ІтрегіаІ Езсогі Саггіег 
Альянс: АШапсе Езсогі Саггіег 
Боевые корабли — это, собственно, и 
есть ваш флот. Эффективность боевого 
корабля можно оценить по его стоимо¬ 
сти, размеру, вооружению, мощности 
щита. Некоторые боевые корабли име¬ 
ют отсеки для транспортировки армий 
и истребителей. 

Империя 

Аззаиіі Тгапзрогі - быстрый кораблик, 
может применяться против истребите¬ 
лей и перевозить один отряд армии. Де¬ 
шево производить, но дорого содер- 

Саггаск ЬщЬі Сгиізег - небольшой мно¬ 
гопрофильный корабль. Дорого произ¬ 
водить, дешево содержать. 
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Ішрегіаі Огеас1паи§1і( — устаревшая мо¬ 
дель; слабое вооружение. 

Ітрегіаі 8іаг ОеЯгоуег - большой ко¬ 
рабль, классическая модель; хороший 
щит и вооружение; применяется для 
атаки кораблей. 

Ітрегіаі II 8іаг Ое$ігоуег - более чем в 
три раза мощнее обычного 180. 
Іпіегсіісіог Сгиізег - средний корабль с 
мощным щитом и слабым вооружени¬ 
ем. Оснащен проекторами гравитаци¬ 
онного колодца, позволяющими пре¬ 
дотвратить отступление вражеского 
флота в гиперпространство. 

Ьапсег Ргщаіе - небольшой корабль, 
очень эффективен против истребите¬ 
лей. 

Зігіке Сгиізег - средний корабль, мощ¬ 
ный щит, среднее вооружение. Нео¬ 
правданно дорог. 

8ирег 8іаг Оезігоуег - огромный ко¬ 
рабль с превосходным щитом и мощ¬ 
нейшим арсеналом. 

Ѵісіогу Оезігоуег - классический ко¬ 
рабль, средний щит и вооружение. 
Предназначен в первую очередь для 
уничтожения кораблей и бомбардиро- 

Ѵісіогу II 8іаг Оезігоуег — улучшенная 
модель, мощный щит, вооружен анало¬ 
гично 180. 

Альянс 

АШапсе Огсасіпаіщін — полный аналог 
Ітрегіаі ОгеабпаизНі. 

Аззаиіі Ргі@аіе - недорогой корабль с 
хорошим щитом и вооружением. 

Виік Сгиізег — дешевый, слабо воору¬ 
женный корабль. 

Виішагк Ваіііесгиізег - аналог 8ирег 8іаг 
Оезігоуег. 

СС-7700 Ргіеаіе - аналог Іпіегбісіог 
Сгиізег, но с более слабым щитом. 
СС-9600 Ргі§а(е - средний корабль с 
мощными щитами и приличным воору- 

СогеІІіап Согѵеііе - аналог Ьапсег 
Ргі@аіе, но подешевле и послабее. 
СогеШап СипзЫр - аналог СогеШап 
Согѵеііе, подешевле и помощнее. 
РаипІІезз Сгиізег - аналог Ітрегіаі II 
8іаг Оезігоуег. 


ІлЬегаіог Сгиізег - по сути транспорт¬ 
ный корабль, но с приличным щитом и 
неплохим вооружением. 

Моп Саіатагі Сгиізег - аналог 180. 
ЫеЬиІоп-В Ргі^аіе - небольшой деше¬ 
вый многофункциональный корабль с 
хорошим щитом и приличным арсена- 


Вооружение 

Ьазег саппоп — лазерная пушка, пред¬ 
назначенная для уничтожения истреби¬ 
телей. 

Тиіѣоіазег - турболазерная установка, 
применяется против кораблей. 

Іоп саппоп — ионная пушка, применя¬ 
ется против кораблей для уничтожения 
щитов и быстрого выведения из строя 

ТгасіогЬеат - замедляющий луч, пред¬ 
назначен для замедления кораблей (при 
достаточной мощности — до полной ос¬ 
тановки). 

Лазерные пушки и турболазерные уста¬ 
новки взаимозаменяемы, но такая уни¬ 
версальность достигается за счет значи¬ 
тельного снижения эффективности при 
использовании не по прямому назначе- 

Назначение боевого корабля можно оп¬ 
ределить по составу его вооружения. 
Создавайте ваши флоты универсальны¬ 
ми (из кораблей разного назначения), 
способными справиться с любыми ти¬ 
пами вражеских кораблей. И тогда вы 
не будете с удивлением лицезреть, как 
флот из нескольких ваших Ѵісіогу 8іаг 
Оезігоуег постепенно уничтожается 
кучкой вражеских истребителей из-за 
того, что на Ѵісіогу 80 нет лазерных пу¬ 
шек (только турболазеры). 

Оптимальный состав флота 

Империя 

Сначала лучший эффект дает комбина¬ 
ция 180 и нескольких Саггаск Ьі§Ы 
Сгиізег’ов, впоследствии - лучшие мо¬ 
дели 8іаг Оезігоуег’ов, несколько 
Ьапсег Ргіеаіе’ов и Іпіепіісіог Сгиізег. 
Также иногда можно усилить эскадру 
несколькими звеньями ТІЕ ВотЬег’ов, 
но только для бомбардировок. 


Альянс 

Сначала — СогеШап Согѵеііе, Виік 
Сгиізег и ЫеЬи1оп-В Ргі§аІе, потом — 
СогеШап СипзЬір’ы, №Ьи1оп-В 
Ргі§аІе'ы, С-7700 Ргі§аІе и корабли с тя¬ 
желым вооружением. Возможно ис¬ 
пользование Ѵ-ХУіпв’ов для бомбарди¬ 
ровок. 

Поврежденные корабли и эскадрильи 
истребителей со временем самовосста- 
навливаются, но чрезвычайно медлен¬ 
но. Если же у вас нет желания годами 
ждать окончания ремонта - поместите 
данный корабль или эскадрилью на 
дружественной планете с верфью. 

Звезда Смерти 

Размером с малую планету, Звезда 
Смерти является устрашающим симво¬ 
лом могущества Империи. Как извест¬ 
но, первая Звезда Смерти была уничто¬ 
жена Х-\Ѵіпв’ом Люка Скайуокера из- 
за того, что там имелось уязвимое мес¬ 
то, которое было обнаружено повстан¬ 
цами. По совершенно неясной причине 
(разве только ради того, чтобы у по¬ 
встанцев было больше шансов на побе¬ 
ду) данный недостаток так и не был ус¬ 
транен. Следовательно, Звезда Смерти 
может быть уничтожена вражескими 
истребителями. Также она может быть 
саботирована повстанцами. 

С помощью Звезды Смерти вы сможете 
легко уничтожать вражеские корабли и 
планеты (хотя уничтожение планет ве¬ 
дет к снижению лояльности по отноше¬ 
нию к Империи практически по всей 
Галактике). Но она требует огромного 
количества ресурсов на постройку (как 
пять Имперских 8іаг Оезігоуег’ов) и со¬ 
держание (как восемь с половиной Им¬ 
перских 8іаг Оезігоуег’ов). Так не про¬ 
ще ли строить 8іаг Оезігоуег’ы (а со вре¬ 
менем и более мощные корабли)? Вы¬ 
бор за вами... 

Построив ОеаіН 8іаг ЗЬісІб, вы получи¬ 
те дополнительную защиту для Звезды 
Смерти на тот период, пока она нахо¬ 
дится на орбите данной планеты. 

Для лучшей зашиты Звезды набейте ее 
до отказа ТІЕ ОеГепсіег’ами. Несколько 
Ьапсег Ргщаіе’ов и Соттапбег тоже не 
помешают. 














Сражения 

С ражения происходят, когда ваш 
флот прилетит к планете, на кото¬ 
рой уже находится вражеский флот, или 
в обратной ситуации. У вас есть выбор: 
отступить, передать командование ком¬ 
пьютеру (адмиралу) или принять ко¬ 
мандование. 

В меню опций можно передать управ¬ 
ление компьютеру, а также отдать при¬ 
каз об отступлении. Если у вас больше 
двух кораблей, то ваш флот могут поде¬ 
лить на группы (Та$к Рогсе). Кнопки 
выбора групп расположены вверху эк¬ 
рана. В меню маневров вы можете са¬ 
мостоятельно управлять маневрами ко¬ 
раблей (в этом нет необходимости, т. к. 
они выполняются автоматически) и вы¬ 
брать тактику ведения боя: 

Зіапд ой" — атаковать с дистанции; 
Зиггоипб — атаковать с близкого рассто¬ 
яния, окружить и использовать Тгасюг 
Веат (если он есть). 

В меню миссий задается линия поведе¬ 
ния для данного корабля или группы: 

- атаковать старфайтеры; 

- атаковать корабли; 

- вернуться на борт (только для стар- 
файтеров); 


- выполнить маневр уничтожения 
Звезды Смерти (только для повстанчес¬ 
ких старфайтеров и при наличии Звез¬ 
ды Смерти). 

Вы также можете задать определенную 
цель вашему кораблю (или группе), вы¬ 
делив его (ее) и указав объект для напа¬ 
дения (или защиты, если объект друже¬ 
ственный) правой кнопкой мыши. 
Когда все приказы отданы, можно на¬ 
чинать сражение (отключив режим пау¬ 
зы). 


Системы кораблей 

1. Генераторы защитного поля — вос¬ 
станавливают щит. При интенсивном 
обстреле постепенно выходят из строя. 

2. Вооружение — лазерные и ионные 
пушки, турболазерные установки. 

3. Замедляющий луч. 

4. Двигатель. 

5. Гипердвигатель. 


экспорт ресурсов. Все вражеские под¬ 
разделения и персонажи, пытающиеся 
покинуть планету, могут быть 
перехвачены. 

Планетарные бомбардировки 

Планетарные бомбардировки могут 
быть нацелены на уничтожение вражес¬ 
кого гарнизона и защитных сооруже¬ 
ний, гражданских объектов или то и 
другое сразу. На силу бомбардировок 
влияет суммарный ВогпЬагбшеш шобі- 
Гіег данного флота. Бомбардировка пла¬ 
нет с лазерными батареями может отри¬ 
цательно сказаться на численности ва¬ 
шего флота. Уничтожение невоенных 
объектов при бомбардировках снижает 
вашу популярность во всей звездной 
системе. 

Восстания 

Восстание начинается на планете, где 
население симпатизирует врагу и не 
хватает войск для поддержания поряд¬ 
ка. На восставшей планете прекращают 
работу все заводы и добывающие пред¬ 
приятия. Восстание может быть подав¬ 
лено путем очень значительного увели¬ 
чения гарнизона или при успешном вы¬ 
полнении миссии ЗиЬбие Ііргізіпд. Вто¬ 
рое предпочтительнее, т. к. повышается 
лояльность населения. Если гарнизон 
на планете слишком мал (1-2 отряда), 
то существует возможность того, что он 
будет уничтожен восставшими и плане¬ 
та перейдет под вражеский контроль. 

Военные назначения 

Некоторые из персонажей могут быть 
назначены на следующие военные по- 

адмирал - командует флотом, увеличи¬ 
вая эффективность его действий (в том 
числе и бомбардировок); 
генерал - руководит армиями при обо¬ 
роне и захвате планет. Также улучшает 
защиту планеты от вражеских бомбар¬ 
дировок и повышает вероятность про¬ 
вала вражеских миссий; 
капитан 1-го ранга (Соштапбег) - ко¬ 
мандует истребителями. 

В целях экономии персонала можно на¬ 
значать на флот только адмирала, а ког- 


Пока щиты не пробиты, все системы 
(кроме генераторов щита) работают на 
полную мощность. 

При наличии у вас Звезды Смерти по¬ 
является дополнительная панель управ¬ 
ления ее огнем. Имейте в виду, что ла¬ 
зеры Звезды стреляют один раз, потом 
перезаряжаются, ну а потом можете 
снова прицеливаться и стрелять... 

Враги имеют тенденцию отступать при 
первом намеке на крупные потери, ва¬ 
ши адмиралы тоже этим грешат. 
Противник будет атаковать ваш самый 
лучший корабль или ваш флагман. Так¬ 
тика АІ такова, что он никогда не стре¬ 
ляет по кораблю до полного уничтоже¬ 
ния (если это не последний ваш ко¬ 
рабль), а ограничивается уничтожени¬ 
ем щита и выведением из строя всех си¬ 
стем (иногда только вооружения) с рас¬ 
четом добить корабль позже. 

Пока большие корабли не подлетели, 
следует сконцентрировать огонь на ис¬ 
требителях. 

Чтобы не дать врагу избежать тотально¬ 
го истребления вашим непобедимым 
флотом, используйте Іпіегбісіог Сгиізег 
или СС-7700 Ргіваіе... ну а если их пока 
нет — то Тгасіог Веат и тактику 
Зштоипб. 

По возможности старайтесь использо¬ 
вать корабли по назначению (см. раздел 
«Ваш космофлот»). 

Если вы решили отступать в ходе сра¬ 
жения, то время, необходимое для под¬ 
готовки к прыжку в гиперпространство, 
зависит от состояния гипердвигателя и 
расстояния до ближайшей вашей пла¬ 
неты. Все ваши корабли с разрушенным 
гипердвигателем будут уничтожены. 
Следите, чтобы в ваших действующих 
флотах не было строящихся кораблей и 
кораблей с неисправным гипердвигате- 


Блокада планет 

Если ваш флот прибыл на вражескую 
планету (или вражеский флот на вашу 
планету) и разгромил (или не встретил) 
флот противника, то автоматически ус¬ 
танавливается блокада планеты. При 
блокаде планеты на ней останавливает¬ 
ся все производство и прекращается 
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да дойдет дело до захвата планеты - пе¬ 
реквалифицировать его в генерала. 

Армии 

Империя 

Ішрегіаі Атту Кеіішепі - дешевое за¬ 
щитное подразделение. 

Ішрегіаі Ріееі Кеіішепі — имперская ко¬ 
смическая пехота. 

Зіогшігоорег Кеіішепі — основа импер¬ 
ской армии, сильный отряд универ¬ 
сального назначения. 

\Уаг Огоісі Кеіішепі - боевые дроиды, 
предназначены исключительно для 
атак, слишком дорогие. 

Оагіс Тгоорег Кеіішепі — лучшие войска 
в игре. 

Повстанческий Альянс 

Зиііизіап Кеіішепі - весьма слабое и 
чрезвычайно дешевое гарнизонное 
подразделение. Из-за низкой стоимос¬ 
ти их можно быстро производить в ог¬ 
ромных количествах. 

АШапсе Аллу Кеіішепі - аналог ІАК . 
Аіііапсе Ріееі Кеіішепі - космическая 
пехота Альянса, предназначена для за¬ 
хвата планет. 

ѴѴоокіе Кеіішепі - лучшее боевое под¬ 
разделение повстанцев. 

Моп Саіашагу Кеіішепі — лучшее за¬ 
щитное подразделение, хорошо пере¬ 
носит бомбардировки. 

Начало 

С тратегия игры как за Альянс, так и 
за Империю, в общем одинакова. 
Отличия лишь в мелочах. Поэтому 
здесь приводим вариант игры за Импе- 

Не беспокойтесь, повстанцы сразу на¬ 
падать не станут, следовательно, у вас 
есть время. В первую очередь необходи¬ 
мо снизить скорость игры до миниму¬ 
ма, раздать приказы персонажам и за¬ 
пустить производство. 

Раздача приказов 
персоналу 

Приоритеты имеет смысл рас¬ 
пределить следующим образом 
Императора и Вэйдера отправьте на 
миссии по набору новых персонажей. 
Если у вас есть способные к исследова¬ 
ниям герои, назначьте их на научную 
работу (для проектирования кораблей — 
на планету с верфью, для исследования 
армий - на планету с тренировочными 
базами, для разработки новых сооруже¬ 
ний — на планету со стройплощадкой). 
На момент начала игры (на высоком 
уровне сложности) вы имеете в своем 
распоряжении малое количество пла¬ 
нет (около 15 %) разбросанных по всем 
(или почти по всем) освоенным систе¬ 
мам Галактики, в то время как число 
планет, контролируемых противником, 
в три раза больше. Ваша начальная за¬ 
дача - свести этот разрыв к минимуму 



за счет нейтральных и вражеских пла¬ 
нет. Найдите персонажей с высоким 
показателем Піріошасу гаііпі и пошли¬ 
те их на ближайшие к ним высокораз¬ 
витые нейтральные планеты. Через 2—3 
успешные дипломатические миссии 
планета признает власть Императора. 
На добровольно присоединившихся к 
вам планетах не требуется содержать 
большие гарнизоны для поддержания 
лояльности (одного-двух подразделе¬ 
ний достаточно для начала). 
Организация восстаний на вражеских 
планетах - менее эффективный метод, 
но при успешных действиях ваших 
агентов возможны два исхода (в зависи¬ 
мости от численности гарнизона про¬ 
тивника). 

1. Планета переходит в разряд 
нейтральных. 

2. На планете начинается вос¬ 
стание. На задание лучше вы¬ 
слать 1—2 персонажа с хорошо 
развитым ЬеабегхЫр гаііпі и, 
желательно, несколько отря¬ 
дов спецназа для прикрытия. 
Достоинства: противник теря¬ 
ет планету или тратит значи¬ 
тельное количество ресурсов 
(персонал, армии) для ее со¬ 
хранения. Имейте в виду, что 
этот прием занимает много 
времени и ваши агенты могут 
быть пойманы или убиты. 

Всех остальных можно по¬ 
слать шпионить к соседям или 
назначить генералами на ключевых 
планетах и адмиралами флота. 

Запуск производства 

На верфях начните строить Саггаск 
ЬііЬі Сгиізег’ы и Ішрегіаі Зіаг 
Оезігоуег’ы. Не обращайте слишком 
много внимания на большие сроки по¬ 
стройки, потом вы увеличите количест¬ 
во верфей и производство пойдет зна¬ 
чительно быстрее. 

На тренировочных базах тренируйте 
Ішрегіаі Аллу Кеіішепі, т. к. они быст¬ 
ро производятся, а у вас не хватает гар¬ 
низонов. 

На стройплощадках производите 
стройплощадки! На двух-четырех 
стройплощадках остановитесь и начни¬ 
те строить Тгаіпіпі Расііііу и лазерные 
батареи на планеты, не имеющие за¬ 
щитных сооружений. Концентрируйте 
производство! Пусть у вас будут плане¬ 
ты-верфи, планеты-стройплощадки, 
планеты - тренировочные базы. Ста¬ 
райтесь, чтобы системы планет были на 
самообеспечении (имели свои строй¬ 
площадки и тренировочные базы), т. к. 
импорт армий и строений будет сильно 
замедлять ваши действия. 

Управление флотом и армией 

Поскольку враг не будет проявлять во¬ 
енной активности в самом начале игры, 
вы можете заняться захватом планет. 
Это самый быстрый и ресурсоемкий 
метод. Для захвата нейтральной плане¬ 


ты, как правило, хватает пары транс¬ 
портов с наземными подразделениями 
(1—4 армии, в зависимости от вашей 
популярности среди населения). С вра¬ 
жескими планетами обычно дело об¬ 
стоит намного сложнее. Вам могут по¬ 
требоваться: крупный флот (для унич¬ 
тожения флота противника, блокады 
планеты, проведения орбитальных 
бомбардировок), многочисленный де¬ 
сант (для захвата планеты), несколько 
персонажей (для руководства флотом; 
командования высадкой десанта; про¬ 
ведения диверсий; подавления восста- 

Через некоторое время вам придется 
частично приостановить свою экспан¬ 


сию и оставить часть флотов для защи¬ 
ты планет, где еще не построены оборо¬ 
нительные сооружения и недостаточно 
гарнизона. 

Сначала возьмите под свой полный 
контроль систему 5ех$\ѵеппа. Когда это 
будет сделано, постройте лазерные ба¬ 
тареи на всех планетах этого сектора. 
Оставьте один небольшой флот (одного 
150, 2-4 Ьапсег Ргііаіе или Саггаск 
ЬііЬі Сгиівег хватит для начала) в Кору- 
сканте. Поместите на каждую планету 
по 3—4 подразделения, назначьте гене¬ 
ралов на ключевые планеты. Все ос¬ 
тальные силы бросьте на захват следую¬ 
щей системы. Ближе к середине игры 
начните разведку неисследованных 
секторов, после разведки засылайте 
дипломатов на открытые обитаемые 
планеты. Постарайтесь создать по базе 
в каждой из неисследованных систем. 
Продолжайтевтомжедухе... Ивтовре¬ 
мя, когда все сектора полностью перей¬ 
дут под ваш контроль и повстанческий 
Штаб будет уничтожен, а лидеры Аль¬ 
янса приобретут себе вечную квартиру 
от щедрот Императора, мир и порядок 
будут восстановлены во всей Галакти- 

... и с боевым кличем «Смерть повстан¬ 
цам!!!» и «Да здравствует Император!» 
(«Вперед! За свободу!» и «Долой тира¬ 
нию!») они отправились на войну, на 
Звездную Войну. И да пребудет с ними 
Сила! 

ЗИадоп&лагд 
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Минимальные (оптимальные) требования: 
Операционная система - ЗѴіпсіоіѵз 95, 
МЗ-ООЗ 6,0. 

Процессор - 486/0X2-66 (рекомендуется 
Реп(іит). 

Оперативная память - 8 Мб (рекомендуется 
16 Мб). 

Видеоплата - 1 Мб (рекомендуется 2 Мб). 
Звуковая плата - сосместимая с ЗоипсІВІаыег, 
16 бит. 


В удаленной части Подземной империи злой демон 
захватил Страну. Зло правит Запретной Страной. 
Души Великих Алхимиков находятся в вечном аду в 
руках у Немезиса. Подземелье манит вас раскрыть 
тайну проклятия Немезиса. 



Прохождение 

В ы оказались на площади. Сзади запертые ворота, впереди 
небольшой склеп. Поднимитесь по ступенькам и обой¬ 
дите его справа. Зайдите в открытую дверь и подойдите к под¬ 
свечнику. Дотроньтесь до него. Потом сдвиньте крышку сто¬ 
ящего справа гроба. Загляните внутрь. Прочитайте записку и 
потрогайте скрипку. Выходите назад, поверните налево и по¬ 
дойдите вплотную к дверям большого храма. Поднимите го¬ 
лову - и прочитаете следующую надпись: «Когда луна и 
солнце соединятся, откроются врата вечности». Посмотрите 
вниз и налево. Удерживая левую кнопку мыши, поднимите 
ручку вверх, соединив луну и солнце. 
Двери открылись. 

Пройдите вперед, до фонтанов, поверни¬ 
те налево и войдите в лабораторию. Пе¬ 
ред вами на столе лежат фотографии. По¬ 
смотрите их. Сзади стоит книга. Поли¬ 
стайте ее. Поверните направо, обратите 
внимание на картину на стене и двигай¬ 
тесь вглубь лаборатории. Слева - четыре 
символа. Дотроньтесь до них. Теперь за¬ 
лезьте на лестницу. Наверху, справа, ле¬ 
жит красная книга. Прочтите ее. Слезьте 
и поверните направо. Перед вами - 
шесть говорящих дисков. Дотроньтесь до 
каждого по очереди. Справа — манус¬ 


Управление 

Основное меню появляется, ес¬ 
ли дотронуться курсором до 
верхнего края экрана. Про¬ 
бел поможет пропустить ви¬ 
деоролики. В процессе игры 
вам потребуется менять второй 
или третий диск на первый. Из¬ 
бежать самопроизвольного за¬ 
пуска программы инсталляции 
поможет многократное (около 
тридцати раз) нажатие Еве 
после вставления диска. 


крипт. Прочтите его и зарисуйте соответствие элементов их 
графическим символам. Выходите из лаборатории и через 
двор, мимо фонтанов, идите до алтаря. Повернитесь к нему 
спиной. Перед вами - четыре тела в прозрачных саркофагах. 
Это мертвые Алхимики. Дотроньтесь до каждого из них и по¬ 
слушайте, что они скажут (интересно, как мертвые смогут го¬ 
ворить?). Над каждым Алхимиком находится символ его эле¬ 
мента. Запомните их. 

Итак, чтобы оживить Алхимиков, нам нужно найти четыре 
элемента: Воду, Огонь, Воздух и Землю. Чем, собственно го¬ 
воря, мы сейчас и займемся. Уходите от алтаря. После лест¬ 
ницы обратите внимание на картину справа. Глядя на нее, 
послушайте, что она говорит. В некоторых случаях картина 
будет подсказывать, что делать дальше. Встаньте спиной к 
картине и выйдите на улицу. Слева впереди находится розо¬ 
вый круг. Это солнечные часы. Подойдите к ним и возьмите 
торчащий из циферблата рычаг. Щелкните правой кнопкой. 
Развернитесь и идите вперед до глобуса, который стоит в 
библиотеке. Слева от него волшебный нож, а справа находит¬ 
ся длинная полка, на которой стоят книги. Прочитайте их 
все. В одной из них вы найдете план здания. Местонахожде¬ 
ние нужных элементов на нем отмечено соответствующими 
символами. Начнем поиски с огня. 

Огонь 

П ройдите через библиотеку до ширм, загораживающих 
проход в стене. Отодвиньте их в следующей последова¬ 
тельности, нажимая на края: 1 - налево, 2 - направо, 3 - на¬ 
право и 4 - налево. Входите в открывшийся проход и повер¬ 
ните налево. Поверните круг на двери так, чтобы голова чело¬ 
века оказалась точно напротив треугольника. Впереди - сол¬ 
нечные часы. Щелкните левой кнопкой мыши, и у вас в руке 
появится рычаг. Вставьте его в отверстие в часах. Поверните 
циферблат так, чтобы тень от рычага попала на знак Огня 
(похож на букву Ь с чертой наверху). Луч света, отразившись 
от зеркала в часах, покажет на дверь. Входите в нее. Справа, в 
нише лежит зеркало. Возьмите его и пройдите в комнату со 
свечами. Сверху торчат шесть крюков. Повесьте зеркало на 
самый левый. Среди отразившихся свечей одна горит синим 
пламенем. Она-то вам и нужна. Вычислите нужное место 
(второй ряд снизу, двенадцатая позиция справа) и нажмите 
на пламя. Вас перенесет к алтарю. Дотроньтесь до огня и вой¬ 
дите в появившийся справа поток света. Как говорится, доб¬ 
рое слово и кошке приятно. 

Вода 

Н у, из огня да в полымя. Пошли Воду искать. Слева от ал¬ 
таря находятся ступеньки. Поднимайтесь по ним. Впе¬ 
реди — две двери. Попробуйте войти в каждую. Здорово полу¬ 
чается! Вроде и не входили никуда. Слева, в нише, находится 
голова, играющая на каком-то духовом инструменте. Запи- 














шите звуки, которые услышите, нажав на голову. Разверни¬ 
тесь и подойдите к кранам, торчащим из стены. Дотроньтесь 
до каждого и узнайте его звук. Теперь сыграйте мелодию, ко¬ 
торую записали. (Первый кран слева в верхнем ряду, второй 
слева в нижнем, третий слева в верхнем.) Левая дверь ваша! 
Поднявшись по лестнице, войдите в комнату. Обратите вни¬ 
мание на картины на стенах. Надписи под ними слева напра¬ 
во гласят: фробеолит (за миллион лет), фробозолит, брогмо- 
лит, зоркеолит (строительство), карсеолит, будущее. В цент¬ 
ре стоят синие песочные часы. Переверните их, получится 
кресло. Садитесь на него. Вообще-то это не кресло, а маши¬ 
на времени, на которой вы проедетесь по эпохам, нарисован¬ 
ным на картинах. Сначала сделайте один поворот налево. 
Напротив двери, за окном появились строительные леса. По¬ 
дойдите к ним и возьмите пилу. Сядьте назад в кресло и по¬ 
вернитесь три раза налево. Окно заросло сосульками (почти 
вода!), пилой отпилите одну из них. Сосулька упадет в миску 
на подоконнике. Назад, в кресло и - два поворота направо. 
Подойдите к миске. Сосулька растаяла. Дотроньтесь до воды. 
Мы опять у алтаря. Нажмите на треугольник под миской и 
идите направо в столб света. 

Послушайте печальную историю. К убитым Алхимикам до¬ 
бавились несчастные дети — Люсьен и Александра. 

Земля 

П ворят, что всех убитых можно оживить. Не знаю, не 
наю. Но попробовать стоит. Все в ваших руках. Вперед, 
за Землей. 

Слева от алтаря, справа от ступенек, есть коридорчик, окан¬ 
чивающийся запертой дверью. Идите туда. Посмотрите на за¬ 
сов. Его держит скелет. Он откроет дверь, если поднять мизи¬ 
нец на руке слева от вас и средний палец - на руке справа. 
Подходите к лестнице и дерните за рычаг слева. Он опустит 
вас и лестницу на один этаж. Впереди стоит непонятный ме¬ 
ханизм. Включив его, вы поднимете ступеньки на лестнице. 
Поднимитесь на два этажа и войдите в комнату. Вокруг — че¬ 
тыре телескопа. Нужно заглянуть в каждый из них. Вы увиди¬ 
те места подземного королевства, в которых вам придется по¬ 
бывать в ближайшем будущем. Спускайтесь по лестнице до 
самого низа и идите к подзорной трубе. Она наведена на ка¬ 
кого-то божка. (Скажу по секрету, он сделан из земли.) Раз¬ 
вернитесь и поднимитесь по ступенькам. Здесь лучше сохра¬ 
ниться. Справа находится пульт управления вагонеткой. 
Можно попробовать съездить везде, но нам нужна кнопка, 
соответствующая знаку Земли (помните манускрипт в лабо¬ 
ратории?). При нажатии на ней появляется черный треуголь¬ 
ник, смотрящий углом вниз. Залезайте в вагонетку. Приеха¬ 
ли. Поднимайтесь по ступенькам, поворачивайте направо и 
хватайте землю. 

Опять алтарь. Нажмите на землю, идите направо и послушай¬ 
те еще одну грустную историю. 

Воздух 

В оздух идите искать направо от алтаря. Зайдите в неболь¬ 
шой коридорчик и посмотрите на пол. Перед вами — зве¬ 


здная карта. Слева мигают фиолетовые звезды, справа - си¬ 
ние. Наша цель - добиться, чтобы горели только синие. Это¬ 
го довольно легко добиться, щелкая курсором по нужным 
звездам. Ну вот. Чуть лестницей не убило. Поднимитесь по 
ней. Перед вами стоит непонятный агрегат с кучей рычагов и 
шаром наверху. Обойдите его справа и обратите внимание на 
изображения насекомых прямо под стеклянным шаром. На¬ 
жмите на кнопку с черным тараканом. Опустились ставни и 
стало темней. Возвращайтесь к рычагам. Первый и послед¬ 
ний рычаги не трогайте, второй опустите на одно деление, 
третий и четвертый на два. В стеклянном шаре завертелся 
смерчик. Потрогайте его. 

Опять алтарь. Нажмите на столб воздуха. 

О, кто-то новенький появился! А страху-то нагнал! Ну, ниче¬ 
го, нам не привыкать. Хорошо хоть друзья-Алхимики сол¬ 
нышко нам наколдовали. Берите его. Как вы поняли, нужно 
раскрыть секреты алхимии в четырех мирах и найти четыре 
потерянных металла. Спускайтесь со ступенек и идите за ал¬ 
тарь. Спуститесь в подвальчик и подойдите к пульту управле¬ 
ния планетами. Левый рычаг передвиньте вверх и налево. 
Вставьте солнышко в подъехавший зажим. Переведите рычаг 
налево и вверх, до упора. Машина переноса в пространстве 
готова. Поворачивая правый рычаг, можно подставить под 
свет ту или иную планету. При правильном положении разда¬ 
ется колокольный звон. Отпустив в этот момент рычаг, вы 
отправляете себя в выбранное место. Порядок переноса мо¬ 
жет быть произвольным. 

Монастырь 

П оверните направо и выйдите на площадку. Разверни¬ 
тесь. Справа на земле лежит золотая монетка. Разгреби¬ 
те пыль и поднимите ее. Идите вперед до лестницы. Подни¬ 
митесь к храму и подойдите к дверям. Разумеется, они запер¬ 
ты и вообще не открываются. Зато справа, на земле, черный 
ход, точнее, дырка. Смело прыгайте туда. Вот вы и внутри. 
Около стены стоит ящик для пожертвований. Бросьте в щель 
монетку и прочитайте появившиеся справа в лотке листочки. 
Запишите, какому рисунку какое состояние соответствует. 
Если не успели, можно открыть крышку ящика, взять монет¬ 
ку и попробовать еще раз. После прочитайте объявления 
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справа от двери. Развернитесь и идите вперед, пока не увиди¬ 
те говорящие маски и урны под ними. Послушайте, с какой 
интонацией говорят маски. Берите из урн соответствующие 
таблички с рисунками и кладите их в углубления под маска¬ 
ми. Перечислю маски слева направо. Злоба (две черты с пере¬ 
кошенным ртом), страх (овал с двумя точками над ним), вре¬ 
мя (прямая линия), счастье (полукруг), тело (контур спины), 
подозрение (два глаза со сведенными бровями). Если все таб¬ 
лички поставлены правильно, то маски по очереди заговорят. 
Запишите последовательность интонаций. Стоя спиной к 
главному входу, поверните направо. Проходите прямо, в 
дверь, до конца и направо. Нажмите на круглый столик, 
пройдите в правый от него угол. Двигайте решетку на полу до 
тех пор, пока не увидите листок. Надпись на нем гласит: «на¬ 
жмите на глифы» (рц$Ь оп 1Ье еіурйз) и нарисованы непонят¬ 
ные знаки. Из этих знаков надо составить слово ореп 
(открыть). Идите назад, мимо масок, в противоположный 
проход. Поднимитесь по винтовой лестнице. Вы оказались 
около механизма, управляющего боем колоколов. Слева, на 
стене, висит лист бумаги с командами. Рассмотрите его вни¬ 
мательно. Самая нижняя надпись состоит из шести квадра¬ 
тов. Первые пять пустые, а в шестом - полукруг (счастье). 
Вспомните порядок, в котором говорили маски. Подойдите к 
рычагам и нажмите соответствующие символы. Две черты с 
перекошенным ртом, два глаза со сведенными бровями, кон¬ 
тур спины, горизонтальная линия, овал с двумя точками, по¬ 
лукруг. Слева в нише откроется люк, и из него спустится ка¬ 
нат, привязанный к колоколу. Обойдите пульт управления 
слева и входите в дверь. Справа третья от конца коридора 
дверь ведет в комнату Александры. Потрогайте скрипку на 
окне, прочитайте дневник, стоящий слева. Подойдите к пю¬ 
питру и полистайте ноты. Выходите и идите дальше по кори¬ 
дору. Вы попадете в комнату с деревянной беседкой в центре. 
Слева, в конце, на полке, лежит магический камень. Возьми¬ 
те его. Прочитайте все письма и книги, стоящие на полках по 
периметру комнаты. Зайдите в беседку и потрогайте темно¬ 
красный кальян. Прочтите письмо слева. Выходите из ком¬ 
наты и идите к колокольному канату. Дерните за него. На ко¬ 
роткое время вас поднимет вверх, на уровень окна. Нужно ус¬ 
петь щелкнуть по нему курсором. Вы оказались на балконе. 
Пройдите вперед и направо, в открытую дверь. На столике 
стоит фотография Александры. Подойдите к ней сзади и до¬ 
троньтесь до круглой желто-зеленой вещицы. Подойдите к 
кровати с правой стороны. Положите магический камень на 
рисунок в книге, лежащей на кровати. Зарисуйте повороты 
черепов. (Смотрит прямо, 90 градусов влево, 45 градусов 
вправо, 45 градусов влево, 90 градусов вправо.) Запомните 
последовательность цветов языков пламени на картине на 
стене. (Голубой, желтый, красный, оранжевый, белый.) 
Справа стоит шкаф. Возьмите со средней полки книгу. Она 
открыла потайной ход. При желании по нему можно под¬ 
няться назад. Встаньте спиной к главному входу. Поверните 
налево. Перед проходом к винтовой лестнице идите направо, 
направо и налево. Вы попали в лекционный зал. Подойдите к 
возвышению в центре и прочитайте книгу про Йорука, а так¬ 




же книги, лежащие вокруг. Пройдите за возвышение и повер¬ 
ните налево. По мостику подойдите к круглой чаше в центре. 
На циферблате надо набрать слово ореп. Поставьте стрелку в 
положение 2 часа, 10 часов, 3 часа, 12 часов. Замок с калитки 
позади вас свалился. Спускайтесь по ступенькам. Вы попали 
в музей. Слева от центральной колонны расположена белая 
полусфера. Это пульт отключения сигнализации. Откройте 
его и нажмите любые кнопки. Ко всему прочему, слева от¬ 
крылся люк в полу. Встаньте спиной к лестнице. Слева и сза¬ 
ди, в углу, около зеленого змея лежит рубин из шита Йорука. 
Возьмите его. Справа, около глобуса, на стене весит вечный 
огонь. Возьмите его тоже. Теперь спускайтесь в люк в полу. 
Поговорите с двумя мумиями и идите вперед. Сохранитесь. 
Налево мешает пройти огонь, поэтому идите направо. От фа¬ 
кела зажгите вечный огонь, пройдите вперед и воткните его в 
подставку справа на стене. Прочитайте надпись на стенке 
гроба. Откройте его и залезьте внутрь. Закройте крышку. 
Вставьте рубин в центр щита, прикрепленного к внутренней 
стороне крышки гроба, и возьмите его. Вылезайте и идите к 
огненному проходу. Закройтесь щитом и идите вперед. Спра¬ 
ва, в нише, пять черепов. Поверните их по известной форму¬ 
ле. (Голова смотрит прямо, оборот влево, пол-оборота впра¬ 
во, пол-оборота влево, оборот вправо.) Сзади откроется вход 
в секретную лабораторию. Заходите внутрь. Слева, в нише, на 
лавке возьмите золотой ключ и закрученную в спираль метал¬ 
лическую полосу. Подойдите к яйцеобразному механизму. 
Откройте люк в стене. Вставьте в замочную скважину ключ и 
поверните его. Сделайте шаг назад. Рычагом справа откройте 
яйцо и положите внутрь металлическую спираль. Дерните 
рычаг. Яйцо два раза повернется. Откройте его и возьмите 
металлический шар. Справа от входа находится странный ме¬ 
ханизм. Идите к нему и положите шар в корзину слева. До¬ 
троньтесь до противовеса справа и достаньте из корзины бе¬ 
лый шар. Встаньте спиной к яйцу. Поверните штурвал спра¬ 
ва и повернитесь к плавильной спирали напротив. Зажгите 
огни сверху вниз в следующем порядке: голубой, желтый, 
красный, оранжевый, белый. Положите белый шар в пасть 
льва. В лоток внизу вылилось расплавленный металл. Подой¬ 
дите к нему и нажмите на меха справа. Щелкните по появив¬ 
шемуся металлическому символу курсором. Вы снова у алта- 
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ря. Нажмите на знак Огня, посмотрите в центр алтаря и по¬ 
слушайте, что скажет Алхимик. 

Психиатрическая больница 

Н ахождение на территории больницы детям до 14 лет ка¬ 
тегорически запрещено. Вы стоите на маленьком бал¬ 
кончике. Войдите в помещение. Вы попали на первый этаж. 
Вокруг три двери: в архив, в лабораторию и в лифт. Начните 
с архива. Просмотрите содержимое всех приоткрытых ящи¬ 
ков. Дотроньтесь до фонаря на столе. Идите в лифт, справа, 
на стене, нажмите кнопку закрытия дверей. Повернитесь к 
панели управления и нажмите кнопку В. Вы оказались в мор¬ 
ге. Перед вами рычаги, приводящие в действие гильотину, а 
сама она чуть дальше. Подойдите к ней и посмотрите на ящи¬ 
ки слева. В третьем ряду снизу, в четвертом ящике справа ле¬ 
жит труп мужчины. Сохранитесь. Возьмите его и положите в 
поддон гильотины. Идите к рычагам управления и нажмите 


их по очереди, слева направо. Голова трупа свалится в специ¬ 
альную миску. Особо кровожадные могут, вернувшись к по¬ 
следней записи, повторить экзекуцию еще разок. Подойдите 
и возьмите голову. Возвращайтесь в лифт, поднимайтесь на 
первый этаж и идите в лабораторию. Перед вами ряд голов, 
насаженных на штыри. Одно место пустует. Пристройте туда 
имеющуюся голову. Нажимая на находящиеся снизу кнопки, 
послушайте, что скажет голова. А скажет она много полезно¬ 
го. Например, то, что один парень решил убежать, даже до¬ 
стал ключ. Но его поймали охранники и устроили обыск. 
Бедняге пришлось проглотить ключ. Еще вы узнаете часть 
кода от сейфа (или от чего-то еще) - 36-24-36. Возьмите из 
холодильника, стоящего слева от входа, ящичек с шифром и 
поставьте его в камеру рентгеновского аппарата, находяще¬ 
гося правее. Включите рентген и на боку ящика прочитайте 
вторую часть кода — 20-18. Выключите аппарат и посмотрите 
на крышку ящика. Наберите известный код - 36-24-36-20-18. 
Достаньте из ящика банку с тем, что осталось от беглеца. 
Справа от входа стоит фильтрационный аппарат. Подойдите 
к нему и вставьте банку в зажим, расположенный слева. Из 
прозрачного стеклянного шара достаньте ключ. Идите в 
лифт, закройте двери, вставьте ключ в кнопку двадцатого 
этажа и поверните его. Выйдите из лифта. Справа находится 
странная, колеблющаяся дверь. Запомните ее расположение. 
Входите в следующую дверь, подойдите к металлическому 
стулу. Возьмите с кушетки, стоящей справа, шприц. Справа 
от стула находится круглая невысокая колонна. Поверните 
рычаг на ней. К вам выйдет женщина-доктор и предложит 
сесть на стул. Садитесь. Не знаю, как вам, а мне от такого ле¬ 
чения стало бы плохо. Таких докторов надо было убивать в 
детстве. Перед глазами все плывет. Надо пересилить себя, 
встать и быстренько бежать в странную колышущуюся дверь. 
Оказывается, здесь тоже лифт. Поднимайтесь на двадцать 
первый этаж. Идите вдоль правой стены, заглядывая в каж¬ 
дую нишу. Прочитайте все книги и письма. Из центра комна¬ 
ты подойдите к нише, расположенной между двумя ширмами 
и из металлической коробки достаньте топорик. В нише за 


левой ширмой стоит непонятный агрегат. Идите туда и вклю¬ 
чите его, нажав кнопку в основании. Развернитесь к агрегату 
спиной и идите до коридора направо. Поверните в него. Пе¬ 
ред вами панель с цифровым кодом. Сделайте один шаг вле¬ 
во и подойдите к витрине справа. Разбейте ее топориком и 
выньте оттуда оторванную человеческую руку. Поднесите ее 
к цифровому коду. Рука сама нажмет нужные кнопки. Под¬ 
нимитесь по лестнице. Вы оказались в небольшой лаборато¬ 
рии. Подойдите к ванне слева и, открыв кран в центре, на¬ 
полните ее водой. Рычагом справа слейте воду. Подойдите к 
стеклянному шару в центре. Слева стоит баллон с гелием. От¬ 
кройте на нем кран. Справа стоят баллоны с кислородом и 
водородом. Поставьте рычаг от кислорода в левое положе¬ 
ние, от водорода - в правое. Нажмите рубильник справа от 
шара, чтобы пропустить через газовую смесь электрический 
ток. В шаре образуется раскаленный металл. Теперь повер¬ 
ните кислородный рычаг вправо. Снова включите рубиль¬ 


ник. Образовавшаяся вода охладит металл. Пустите струю ге¬ 
лия. Она поднимет шар. Щелкните по металлу курсором. 
Вдавите металл в алтарь. Посмотрите в углубление в центре 
алтаря, потом послушайте алхимика. 

Консерватория 

В ходите в консерваторию и поверните направо. Слева на 
возвышении стоят полукругом стулья, а на полу возле 
них - различные музыкальные инструменты. Справа, в углу, 
стоит нечто, похожее на граммофон, а слева на стене висит 
плакат, на котором изображен порядок рассадки музыкантов 
в зоркианском оркестре. В соответствии с ним нужно разло¬ 
жить по стульям музыкальные инструменты. Отложим это на 
время. Идите в коридор мимо граммофона. Войдите через 
дверь в холл и подойдите к противоположной стене. Обрати¬ 
те внимание на кассовое окошко справа. Поверните налево и 
зайдите в дверь. Справа стоят пластинки. Пролистайте их и 
возьмите две последних. Слева от пластинок, в коробочке, 
лежит камертон. Возьмите его и подойдите к клавишам роя¬ 
ля. Вставьте камертон в специальную подставку слева и 
щелкните по нему. Этот звук нужно повторить на клавиатуре. 
Для музыкально неодаренных - нажмите шестнадцатую кла¬ 
вишу справа. Раздался стук. Это между струн упал ключ. По¬ 
дойдите к роялю с обратной стороны, загляните в него и 
возьмите ключ. Прочитайте описание музыкальных инстру¬ 
ментов, стоящее слева. Обойдите письменный стол справа и 
прочитайте письма, лежащие в нескольких ящиках. Вставьте 
ключ в лампу, стоящую справа на столе. Дерните за висящий 
выключатель. Теперь на столе можно увидеть схему и прочи¬ 
тать план. Возвращайтесь к патефону и поставьте пластинку 
с концертом Александры. Заведите граммофон, повернув 
ручку справа. Поверните ближний рычажок. Послушайте 
концерт, особое внимание обратив на то, какие инструменты 
играют зоркианское заключение. (Попперкиг, намбино, 
попперкиг, вертмайзер, скрипка.) Поставьте вторую плас¬ 
тинку и, переключив дальним рычажком направление вра¬ 
щения, послушайте послание. Подойдите к музыкальным 
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инструментам и разложите их по местам. Первый ряд, слева 
направо: скрипка, намбино (барабан), миано (струнный ин¬ 
струмент), флейта (саксофон). Второй ряд, слева направо: 
вертмайзер (бело-желто-белый инструмент), гидераглини 
(шар с двумя трубочками), фрабофон (закрученный рожок), 
попперкиг (небольшая трубочка с утолщением в середине). 
Если все инструменты разложены правильно, вы услышите 
настройку оркестра. Потом София Гамильтон повторит для 
Александры последовательность нот в Гармонии Сфер: С, О, 
Е, В, О. Возвратитесь в холл и поднимитесь по лестнице. 
Идите вдоль стены, по балкону, и зайдите в первую дверь 
справа. Поверните направо и идите до стены. Повернитесь 
налево, поднимите доску на полу и прочитайте лежащее в 
тайнике письмо. Слева, на кровати, лежит альбом с афиша¬ 
ми. Просмотрите его и вырвите последнюю афишу. Прочи¬ 
тайте книги, лежащие на тумбочке, и заведите музыкальную 
шкатулку на трюмо. Вернитесь и идите дальше по балкону, 
прямо в дверь. Слева, на зеркале, прочитайте записку. Зайди¬ 
те за ширму и загляните в ванну. Прочтите учебник по алхи¬ 
мии, лежащий на диване. Спуститесь на первый этаж. Сразу 
у лестницы, слева, стоит рекламный щит со старой порван¬ 
ной афишей. Замените ее на новую. Возьмите в кассе билет и 
с ним в руке постучите в двойную дверь, расположенную сле¬ 
ва от лестницы. Выйдет билетерша, проверит ваш билет и за¬ 
кроет двери. Откройте их, войдите и по лестнице подними¬ 
тесь на два пролета. Поверните налево и поднимитесь еще на 
один ярус. Пройдите по коридору и войдите в ложу С. Сядь¬ 
те в кресло, возьмите бинокль и послушайте выступление 
Александры. Спуститесь в партер и подойдите к оркестровой 
яме. Встаньте за дирижерский пульт, возьмите палочку и, по¬ 
казывая на невидимые в темноте инструменты, сыграйте за¬ 
ключение. Очередность известна: попперкиг, намбино, поп¬ 
перкиг, вертмайзер, скрипка. Зажегся свет. Идите вперед, че¬ 
рез оркестровую яму, за кулисы. Слева от занавеса на ящике 
лежит записка, а справа в небольшой комнатке находится 
пульт управления декорациями. Зайдите туда. Пролистайте 
альбом справа. Декорации нужно раздвинуть так, чтобы про¬ 
ходы в них совпали. Включите пульт, нажав на красную 
кнопку справа. Первая кнопка сломана, нажмите вторую, 
третью, четвертую и шестую. В декорациях в глубине сцены, 
справа, образовался проход. Сделайте в него один шаг и раз¬ 




вернитесь. Спуститесь по лестнице слева в подвал. Послу¬ 
шайте радио, стоящее в правом дальнем углу. Подойдите к 
макету лебедя и потяните за шнур с красной ручкой. Встань¬ 
те между синим барабаном и лебедем. Поверните рычаг ле¬ 
бедки и спрыгните на барабан. Вы оказались в бойлерной. В 
центре, на полу, есть небольшой люк. На его краю лежит ме¬ 
дальон. Возьмите его. Какая неприятность — медальон со¬ 
скользнул в воду. Сохранитесь и ныряйте в люк. Учтите, у вас 
мало времени. С пола поднимите медальон, повернитесь и 
выходите в дверь под часами. Вы оказались в комнате с музы¬ 
кальными кристаллами. Подойдите к листу бумаги, висяще¬ 
му над уходящей в стену трубой. Запомните, каким кристал¬ 
лам соответствуют буквы В, С, О, Е. Выйдите в дверь справа 
от листа. Поверните налево и подойдите к рычагам на стене. 
На второй рычаг слева повесьте медальон. Включится пла¬ 
вильная печь. Вернитесь в комнату с кристаллами. Нажав на 
голову зеленой рыбы, возьмите таблетку. Подойдите к печи и 
слева, из пещеры, достаньте зеленый кристалл. Бросьте его в 
кипящую жидкость. Вырастет черный кристалл. Осветлите 
его, бросив в жидкость таблетку. Теперь дотроньтесь до си¬ 
них кристаллов в следующем порядке: С, О, Е, В, О. Недо¬ 
стающую ноту О даст выращенный бесцветный кристалл. За¬ 
гляните в чашу и возьмите знак Воды. Положите его на мес¬ 
то в алтаре и послушайте Алхимика. 

Башня 

Н ажмите рычаг слева и опуститесь вниз. Выйдите на лест¬ 
ницу, сделайте шаг влево и поднимитесь по ступенькам. 
Справа стоит рыцарь с синим кивером. Подойдите к нему и 
откройте забрало. Зайдите в комнату Люсьена. Слева из-под 
шкафа возьмите мешок с порохом и прочитайте лежащую ря¬ 
дом записку. Посмотрите на приказ, прикрепленный к зерка¬ 
лу, подойдите к столу. Прочтите письма и газетную вырезку 
про взрыв таддиума. Подойдите к мольберту, возьмите кисть 
и очистите холст от грунта, удерживая левую кнопку мыши. 
Прочитайте появившийся план действий и запомните коды, 
соответствующие различным военным действиям. Дотронь¬ 
тесь до лежащих справа красок и палитры. Посмотрите на 
картину, висящую около камина. Вернитесь на лестницу и 
поднимитесь в комнату отдыха. Слева, в дальнем углу, стоит 
бильярд, а над ним висит список ударов. Прочтите его и вы¬ 
полните удар «ловля рыбы в пустыне», нажав на пульте уп¬ 
равления кнопки три и пять. Запишите число, получившееся 
на выкатившихся вниз шарах: 741953. Выйдите из комнаты 
отдыха, спуститесь по лестнице направо до черного рыцаря с 
желтыми звездами на плечах. Закройте его забрало и зайдите 
в комнату генерала. Прочтите слева записку, приколотую 
кинжалом. Обойдите стол и просмотрите содержимое вы¬ 
движных ящиков. Из левого возьмите взрывчатку. Подойди¬ 
те к сундуку у кровати и подействуйте на замок взрывчаткой. 
Загляните в сундук, прочтите докладную записку и просмот¬ 
рите две схемы. Посмотрите фотографии слева от кровати. 
Прочитайте книги, лежащие на двух столах в нише справа. 
Обратите внимание на архив и газетные вырезки. Выйдите из 
комнаты, спуститесь по правой лестнице и подойдите к ры¬ 
царю с красными плечами. Откройте его забрало. Раздастся 
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звук открывающейся двери. Подойдите к пушке, встаньте 
спиной к клетчатым дверям, идите в коридор впереди. Возь¬ 
мите с кресла справа рукоятку меча. Подойдите к скульптуре 
собаки и поверните ее правое ухо. Сделайте шаг влево, под¬ 
нимите заднюю часть собаки и положите внутрь мешок с по¬ 
рохом. Закройте собаку и дерните ее за хвост. Раздастся выст¬ 
рел. Дверь в конце зала разлетелась на куски. Подойдите к 
камину у левой стены и приставьте рукоятку к клинку. Возь¬ 
мите получившийся меч. Зайдите в разрушенную дверь и 
загляните в каждый из шести ящиков, стоящих вдоль стен. 
Нажимая последовательно на красные кнопки, посмотрите 
развитие исторических сражений. Во втором ящике справа 
находится пульт управления войсками. Сюда вы придете поз¬ 
же. Вернитесь к пушке и поверните в левый коридор. Вставь¬ 
те меч в ножны черного рыцаря, стоящего слева. Войдите в 
открывшуюся рядом дверь музея. Слева, около цветного ры¬ 
царя, есть вход в подземелье. Спуститесь туда, поверните на¬ 
лево и войдите в комнату слева. Прочтите надписи на стене и 
посмотрите рисунки. Выйдите из комнаты и поверните нале¬ 
во. Вы оказались в камере пыток. Дотроньтесь до каждого 
пыточного механизма и узнайте военные коды. Вернитесь в 
музей и осмотрите его. Запомните, где находится разбитая 
витрина с двумя контейнерами внутри. Идите к пульту управ¬ 
ления войсками и наберите на панели слева код: 10,1,9,6,12. 
Нажмите красную кнопку «ввод». Вернитесь к пушке и вой¬ 
дите в клетчатые двери. Поговорите со старым солдатом, 
пройдите по блиндажу до конца и залезьте в танк. Справа на¬ 
ходится рулевая панель. На шкале, слева, наберите код «лов¬ 
ля рыбы в пустыне»: 7 4 1 9 5 3. Слева от входа - специальный 
синий бак для таддиума. Вернитесь в музей, к разбитой вит¬ 
рине. Сохранитесь. На выполнение следующей операции у 
вас есть сорок секунд. Откройте контейнер, похожий на бу¬ 
тылку. Из черного футляра достаньте таддиум, положите его 



в контейнер и закройте его. Приятный женский голос сооб¬ 
щит, что жить вам осталось совсем мало, если не отойдете на 
пять миль. Хватайте контейнер, бегите в танк, откройте бак, 
положите в него таддиум и закройте крышку. Подойдите к 
рулевой панели и дерните справа рычаг с красной кнопкой. 
Танк поехал. Управлять им не надо, он сам знает дорогу. Вы¬ 
лезьте из танка. Впереди — лифт, слева, в глубине, находится 
шифровальная машина. Подойдите к ней. На экране справа 
нужно собрать знак земли (кружок со стрелкой вправо, 
вверх) из находящихся слева фрагментов. Пользуйтесь толь¬ 
ко фрагментами в верхнем ряду, слева направо. Первый 
фрагмент положите в верхний правый угол экрана, второй - 
в верхний левый, третий - в нижний левый, четвертый - в 
нижний правый. Нажмите рычаг справа и возьмите из лотка 
кусок руды. Сохранитесь. Зайдите в лифт. Развернитесь и 
опустите рычаг вниз. Выйдите из лифта и подойдите к пульту 
справа. Нажмите большую красную кнопку, а затем - два ле¬ 
вых вертикальных ряда квадратных кнопок. Раздастся зво¬ 
нок. Подойдите к машине в конце мостика. Вставьте руду в 
прямоугольное отверстие и нажмите две кнопки внизу, сна¬ 
чала - левую, потом — правую. Дотроньтесь до металла. 
Алхимики настойчиво предлагают выпить из кубка. Не де¬ 
лайте этого. (Можете выпить, но игру придется начинать с 
последней записи.) Вы увидите небольшое колдовство и по¬ 
лучите кольцо Люсьена. Ваша задача - найти тело Александ¬ 
ры. 

Финальная загадка 

Щ елкните по кольцу курсором. Повернитесь направо, к 
фонтанам, и подойдите к левому. Выключите воду, нажав 
на правый рог. Дотроньтесь кольцом до руки на фонтане. Сде¬ 
лайте шаг вперед и прочитайте слева - вывеску и справа - над¬ 
пись на доске. Идите прямо. Подойдите к слону и встаньте к не¬ 
му спиной. Сделайте шаг в сторону могилы и посмотрите вверх. 
Возьмите искрящуюся палочку. Со стороны чудовища подойди¬ 
те к телу и дотроньтесь до него. Зацепите кольцом Люсьена 
кольцо, появившееся на груди у мумии. Положите кольца в ми¬ 
ску перед драконом. Нажмите на желтый треугольник справа. 
Возьмите миску с расплавленным металлом и поставьте ее перед 
слоном. Нажмите на желтый треугольник. Отнесите сплав к 
змее. Дотроньтесь до красного треугольника. Металлическую за¬ 
готовку положите под стеклянный шар чудовища, а в руку ему 
дайте палку. Возьмите сплавленные кольца. Посмотрите налево 
и вниз. Алхимики колдуют над телом, накрытым простыней. 
Быстро дотроньтесь до тела кольцами. Послушайте добрые сло¬ 
ва про себя. Выйдите в ранее запертые ворота и дотроньтесь до 
говорящей картины... 

№ск 5Шп 


НОВОСТИ 


Мад вепіиз, новорожденная канадская компания, 
расположенная в Ванкувере, анонсировала выпуск 
своего первого крупного продукта - 30-боевика 
СипМеіаІ. По сюжету игры, в недалеком будущем 
археологи разбудят древнейший искусственный 
интеллект, обладающий огромной тягой к уничто¬ 
жению биологических форм жизни. На протяжении 
26 миссий игроку предстоит остановить уничтоже¬ 
ние Земли, используя свою боевую машину, осна¬ 
щенную мощнейшим оружием и всевозможными 
вспомогательными устройствами. Выход 
ОипМеІаІ намечен на август 1998 г. 


Компания Рвудпозіз готовит новую игру в жанре 
стратегии в реальном времени - СІоЬаІ 
Оотіпаііоп. Вам предстоит, выбрав свою страну, 
захватить оставшийся мир и не дать сделать то же 
вражеской организации Нового Порядка. В игре 


имеется 20 встроенных сценариев а также возмож¬ 
ность просто пострелять, выбрав режим Агсабе, 
или же сделать карьеру, пройдя через тренировки 
и многочисленные, связанные друг с другом по 
сценарию кампании. В игре имеется большое коли¬ 
чество различных типов вооружения и средств за¬ 
щиты, позволяющих, например, сбить, отклонить 
от курса или же вообще перепрограммировать и 
развернуть летящие в вас ракеты противника. Игра 
будет поддерживать до 16 игроков по локальной 
сети или по Интернету. Выход ОІоЬаІ Оотіпаііоп 
ожидается зимой 1998 г. 

Компания Саѵедод ЕпІеПаіптепі сообщила о выпу¬ 
ске редактора карт и миссий к игре Тоіаі 
Аппібііаііоп Продукт можно скачать бесплатно с 
официального сайта игры (б(1р://ѵлѵи.іоІаІаппібіІа- 
Ііоп.сот). Редактор также включен в дополнитель¬ 
ный диск к Тоіаі Аппібііаііоп, названный Тбе 


Соге Сопііпдепсу, появление которого в магази¬ 
нах рассчитано на конец апреля. 

«Мы предоставляем фанатам Тоіаі Аппібііаііоп 
тот же самый редактор, который мы использовали 
для создания оригинальных карт и миссий игры», - 
сообщил Рон Джилберт (Вол СіІЬегі), основатель и 
исполнительный директор Саѵейод Еліегіаіптепі. 
Вначале редактор будет включать текстуры из «зе¬ 
леных», природных миров Тоіаі Аппібііаііоп. Ос¬ 
тальные текстуры появятся на сайте чуть позже. 

Джон Кармак (.Іобп Сагтаск) сообщил некоторую 
дополнительную информацию по недавно анонси¬ 
рованному Оиаке 3. Наибольший интерес пред¬ 
ставляет сообщение о том, что в энджине Оиаке 3 
будут использованы некоторые улучшения и энд¬ 
жин игры Тгіпііу. 

Информационное агентство «байку Яге$$» 
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Разработчик Оашоз, 

студия «Пилот» 
Издатель 1С 

Выход сентябрь 1997 г. 

Жанр смесь головоломок и 

приключений 

Рейтинг ★★★★★★★★☆☆ 


Операционная система - ѴѴіпсіоѵѵа 95 + 

+ ОігесіХ 5.0. 

Процессор - 4860X2/66 (рекомендуется 
Репіішп 100). 

Оперативная память - 8 Мб 
(рекомендуется 16 Мб). 

Видеоплата - 1 Мб (рекомендуется 2 Мб). 

Привод СО-КОМ - двухскоростной 
(рекомендуется четырехскоростной). 

Место на жестком диске - 1 Мб. 

Пролог 

Т акого неслыханного нахальства город Бердичев не видел 
давно! Средь черной ночи из зоопарка, второй достопри¬ 
мечательности после кирпичного особняка местного милли¬ 
онера и нового русского Рабиновича, был похищен полоса¬ 
тый слон Балдахин, иностранный перебежчик, не снесший 
побоев капиталистической акулы зообизнеса Карбофоса. И 
вот эта мразь с табуреткой на спине (то бишь Карбофос) 



вторглась в пределы нашей Родины и вновь овладела своим 
слоном. Такой страшной новостью на передовице встретила 
своих читателей местная газета «Кривда». Среди них были и 
известные во всем городе детективы-плэйбои братья Пило¬ 
ты. Надо сказать, что детективная деятельность ввиду нерен¬ 
табельности давно была помешена братьями в разряд хобби, 
и только такое страшное преступление, как похищение лю¬ 
бимого ими Балдахина, смогло оторвать их от «челночного» 
бизнеса, ставшего в последнее время их главным источником 
дохода. 



У входа в зоопарк 

Наспех глотнув холодного кофе, нераз¬ 
лучные братья рванули в зоопарк, сразу 
же столкнувшись с проявлением про¬ 
цветающей бюрократии и взяточниче¬ 
ства. Появившийся на звон колоколь¬ 



чика Сторож, мало что соображающий 
с похмелья, разглядев среди цветных 
кругов перед глазами невысоких брат¬ 
цев, решил, что «послать» посетителей 
и удалиться в свою будку будет намного 
проще и быстрее, чем пытаться открыть 
непослушными руками замок на воро¬ 
тах. Шеф, вооружившись киркой, ви¬ 
севшей на пожарном щите, попытался 
бьио проломить забор, но напоролся на 
недовольного бегемота, заткнувшего 


филейными частями своего тела обра¬ 
зовавшийся проем. Любопытный Кол¬ 
лега, слонявшийся до этого без дела, 
открыл ставни будки, на которой висел 
пожарный щит, и нарушил сон мирно 
посапывавшей вороны. В клюве той 
братьями была замечена золотая моне¬ 
та. Дальнейшие поиски заначки в будке 
ни к чему не привели, а потому Шеф, 
разгорячившись от волнения, плеснул в 
стоявшую тут же бочку воды из пожар¬ 
ного чайника. С воем из бочки вылетел 
Мышьяк, матерый котяра, отец поло¬ 
вины кошачьего населения Бердичева, 
известный своей хитростью и подлос¬ 
тью и промышленным мошенничест¬ 
вом и шпионажем. Вид вороны вызвал у 
Мышьяка весьма неоднозначную реак¬ 
цию, в результате чего последняя ли¬ 
шилась как жизни, так и монеты, во¬ 
время подобранной Шефом. Огорож, 


вновь выгнанный надсадным звоном 
колокольчика, глухо матерясь, выполз 
из своей конуры, обещая продырявить 
из двустволки первого, кто попадется 
ему на глаза. Но, к его крайнему удив¬ 
лению, вместо очередного упрашива¬ 
ния ему была предоставлена золотая до¬ 
революционная монета, слегка запач¬ 
канная вороньим пометом. «Ящик пи¬ 
ва!» - гаркнул про себя Сторож и впус¬ 
тил братьев. 

Рояль в кустах или первый 
рэйв-концерт в Бердичеве 

Шеф всегда был неравнодушен к клас¬ 
сической музыке. Вот и в этот раз, едва 
завидев приютившийся в кустах рояль 
из местного ДК, он немедленно бро¬ 
сился к инструменту и принялся играть. 
Коллега, не смысливший в музыке ров¬ 
ным счетом ничего, увлекся странными 
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закорючками, на которые глядел его 
брат, когда играл. Пробежав глазами 
первую страницу. Коллега перевернул 
ее. Следующая отличалась от предыду¬ 
щей только цветом - она была рыжева¬ 
тая. Когда разглядывать закорючки 
Коллеге надоело, он подошел ко столбу 
с указателями и, встав точно под тем из 
них, на котором красовалась перевер¬ 
нутая табличка с надписью «Слон», за¬ 
мер, не в силах прочитать слово, напи¬ 
санное вверх ногами. В это время Шеф, 
вернувшись из задумчивого оцепене¬ 
ния, ударил по клавишам рояля, пыта¬ 
ясь сыграть нанесенную на рыжую 
страницу мелодию. Впоследствии этот 
эпизод вошел в историю как первое в 
мире исполнение рэйва на рояле. Кол¬ 
лега, будучи от природы неплохим тан¬ 
цором, вошел в ритм и так разошелся, 
что в одном из своих прыжков ударился 
головой об указатель с перевернутой 
табличкой. Скрипнув, он перевернулся 
на столбе и замер, указывая путь к клет¬ 
ке Балдахина. 

Золотой ключик 

Проследовав в направлении, указанном 
на столбе, братья оказались около кле¬ 
ток со зверьем, среди которых была и 
опустевшая клетка их любимца Балда¬ 
хина. Шеф, не тратя времени даром, 
проследовал в хозблок, где и разжился 
граблями, секатором и лейкой. Сжа¬ 
лившись над засыхающей пальмой, на¬ 
ходившейся в ведении Сторожа и из¬ 
редка поливаемой остатками прокис¬ 
шего пива, он вылил щедрые пол-литра 
влаги на сухую и горячую почву горшка. 
Пальма с благодарностью приняла воду 
и незамедлительно ответила добром на 
добро, вывесив на ветке гроздь бананов. 
Не сумев в одиночку дотянуться до пло¬ 
дов, Шеф призвал на помощь брата, 
ловко взгромоздившегося к нему на 


плечи. Но не тут-то было. Сбежавший 
по недосмотру Сторожа носорог по 
кличке Т-34 на полном ходу протара¬ 
нил акробатов, после чего скрылся. Не 
привыкший к таким «наездам» Шеф за¬ 
ботливо расположил на звериной тро¬ 
пе, по которой прибежал носорог, най¬ 
денные ранее грабли. Тем временем 
толстокожий, успев развернуться, зано¬ 
во начал разгон. Но получил граблями 


прямо по рогатой морде, развалившись 
на груду щитков. Коллега, теперь уже 
спокойно забравшись на плечи брата, а 
оттуда на пальму, уплел один из бана¬ 
нов и, оценив его по достоинству, ре¬ 
шил забрать всю гроздь, воспользовав¬ 
шись секатором. Освободившись от 
груза бананов, пальма подкинула не¬ 
счастного на несколько метров, после 
чего он рухнул в фонтан, чуть не раско¬ 
лотив гипсового дельфина. Поняв свою 
ошибку. Шеф открутил регулировоч¬ 
ный кран фонтана на полную мощ¬ 
ность. Струя рванула вверх, уподобив¬ 
шись женевскому фонтану. Затем бра¬ 
тья повторили весь трюк с бананами. 
На этот раз Коллега приземлился пря¬ 
мо на струю воды, где и завис, дико хо¬ 
хоча, потому что вода щекотала ему под 
мышками. Шеф, будучи мужчиной су¬ 
ровым, еще раз крутанул кран. Коллега, 
взмыв вверх, приземлился прямо в 
сумку к кенгуру и овладел ключом. Во¬ 
время подоспевший Шеф разъяснил 
глупому животному, кто есть кто, и ос¬ 
вободил брата, но недотепа Коллега вы¬ 
ронил ключ, доставшийся с таким тру- 

Лабиринт Минотавра 

Обезьяна, стащившая ключ, увлекла 
братьев в некое подобие лабиринта. 


открытия люка. Убедившись в безус¬ 
пешности этой затеи. Коллега решил 
грудью остановить поток автомобилей. 
Дождавшись, когда с правой стороны 
показалось серенькое такси, храбрый 
братец ринулся через переход. Когда 
таксист заметил низкорослого детекти¬ 
ва, жать на тормоз было уже поздно. 
Проявив чудеса водительского искусст¬ 
ва, таксист объехал Коллегу, краем гла¬ 
за уловив бешеное выражение лица еще 
одного водителя, также объезжавшего 
нарушителя по левой полосе. Когда ма¬ 
шины унеслись восвояси и клубы пыли 
развеялись, Коллега увидел переверну¬ 
тую крышку люка и Мышьяка, спуска¬ 
ющегося в открывшееся отверстие. 
Братья незамедлительно последовали 


ловко удирая от них при малей¬ 
шем к ней приближении. По¬ 
надобился не один час беше¬ 
ной гонки по дорожкам, преж¬ 
де чем Шеф догадался спря¬ 
таться в полый ствол дерева. 
Глупая обезьяна, подгоняемая 
Коллегой, пробежала мимо де¬ 
рева и попалась в руки Шефа. 
Общим судом братья постано¬ 
вили ключ у зверюги изъять, но 
жизнь сохранить. 


Берегись автомобиля 

Заполучив ключ от номера Карбофоса, 
братья отправились в гостиницу. Но 
путь отважным героям преграждает вы¬ 
сокоскоростная магистраль. Шеф, с 
детства увлекавшийся электроникой, 
занялся починкой светофора. Коллега 
же, поковыряв в носу, решил порыться 
в урне, где обнаружил штопор, который 
был незамедлительно использован для 


Дети подземелья 

В катакомбах канализации го¬ 
рода Бердичева царил хаос. 
Крысы жили в подземельях с 
незапамятных времен и пус¬ 
кать к себе непрошенных гос¬ 
тей не хотели. Трое из них, рас¬ 
качиваясь на трубе, решили ис¬ 
купать братьев в зеленых экс¬ 
крементах, медленно проплы¬ 
вающих под трубой. Сначала 
Коллега, а потом и Шеф все- 
таки умудрились перебраться через нее 
короткими перебежками, пользуясь 
моментом, когда очередная крыса от¬ 
клонялась в сторону. 


«Медвежатник» 

Выбравшись из люка на другой стороне 
дороги, ребята, воспользовавшись от¬ 
нятым у мартышки ключом, забрались 
в номер Карбофоса. Хозяин, решивший 
не связываться с детективами, поспе¬ 
шил удалиться. Шефа сразу же насторо¬ 
жил странный сейф-холодильник с 
многочисленными ручками. В секрете 
ключа был задействован принцип об¬ 
ратного креста. Задача состояла в том, 
чтобы повернуть все ручки в горизон¬ 
тальное положение. Через пару часов 
тренировок холодильник был вскрыт. 
Лирическое отступление: если не хотите 
тратить несколько часов на вскрывание 
сейфа, делайте как я! Шаг 1: зарисовы¬ 
ваем положение всех ручек, прежде чем 
начать их крутить. Шаг 2: поворачиваем 
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лась Килоперьев, пробившая обшивку 
шара и тем самым приземлившая их за 
считанные секунды. 

Забытая мелодия для 
флейты 

Братья были почти у цели. Балдахин, 
украшенный шариками, висел на небе, 
заслоняя луну. Карбофос позорно бе¬ 
жал, бросив на произвол судьбы и не¬ 
счастного слугу, и слона, и даже табу¬ 
ретку. Табуретка была первым, что по¬ 
добрал Шеф, очухавшись после пале¬ 
ния. Приладив ее к нижней левой ветке 
среднего дерева, он сам залез на нее и 
встал под слоном. Коллега встал прямо 
под Шефом и помог брату перебраться 
на дерево с Гордой Птицей (слева). 
Встав на крайнюю левую ветку, Шеф 
попробовал дотянуться до несчастного 
слуги. Коллега, подобрав упавшую 
флейту, протрубил в дупло центрально¬ 
го дерева и заглянул в него, чтобы убе¬ 
диться в эффективности своего искус¬ 
ства. С помощью слуги Шеф перебрал¬ 
ся на ствол правой ели, где обнаружил 
еще одну флейту. Затем братья исполь¬ 
зовали все три флейты на стволе ели и 
получили лесенку. По лесенке они доб¬ 
рались еще до одной флейты. С помо¬ 
щью ее магических звуков Балдахин 
был наконец спасен. 

Эпилог 

После триумфального въезда братьев 
Пилотов в город на полосатом слоне 
Бердичев гулял и праздновал три дня и 
три ночи. Автор там был, мед ел, пиво 
пил, по усам не текло, поскольку сбри¬ 
ты, а потому в рот все попало. 

Леонид Векшин, 
клуб « Сате Саіаху» 


по одному разу, невзирая на последст¬ 
вия, вертикальные ручки с вашего ри¬ 
сунка. Шаг 3: повторяем все, начиная с 


Пока Шеф упражнялся в «медвежатни- 
честве». Коллега успел заглянуть в са¬ 
харницу, подобрать отвертку, отодви¬ 
нуть штору и подобрать баллончик с пе¬ 
ной для бритья, который он не преми¬ 
нул использовать в ванной. С помощью 
отвертки Шеф починил выключатель, а 
с помощью того же баллончика успоко¬ 
ил всплывшего крокодила. Пока зеле¬ 
ный отплевывался от пены. Коллега ус¬ 
пел стянуть ключик, висевший над ван¬ 
ной. Этим ключом Шеф открыл замок, 
запиравший дверцу холодильника, и 
дернул за ручку. 


Гнусный Мух 

Проследовав за Мышьяком, 
нагло обжиравшимся колбасой 
в холодильнике, братья стано¬ 
вятся свидетелями побега Кар¬ 
бофоса через балкон. Шеф пер¬ 
вым делом выдрал из розетки 
телевизионный шнур, который 
Коллега обмотал вокруг себя и 
использовал на балконе в каче¬ 
стве каната. Шеф последовал за 
ним, но не успел он начать 
свой спуск, как появился Гнус¬ 
ный Мух, не дававший телевизору сва¬ 
литься со стола. Пришлось Шефу вер¬ 
нуться в комнату и усмирить Муха с по¬ 
мощью мухобойки, найденной в ящике 
стола с телевизором. Избавившись от 
порхающей твари, братья преспокойно 
спустились по импровизированному 
канату. Затем Коллега открыл правое 
окно, а Шеф выбил его, перерезав по¬ 
лученным осколком трос. Вслед за тем 
братья спокойно забрались в левое ок- 


Из ШКОЛЬНЫХ 


воспоминаний: туалет 

Оказавшись в ванной комнате, Шеф 
прикарманил мыло, лежавшее на умы¬ 
вальнике, и вантуз. Он открутил кран с 
водой, а Коллега бросил кусок мыла в 
пасть коту, пившему воду из бачка. За¬ 
тем Шеф, заткнув унитаз вантузом, дер¬ 
нул за шнурок. Пока вантуз был мок¬ 
рый, Шеф использовал его, чтобы от¬ 
крыть дверь. 


слугой Карбофоса. Передвигаясь спра¬ 
ва налево и прыгая с ящика на ящик, 
ему удалось составить из падающих 
ящиков конструкцию в четыре ряда и в 
четыре ящика высотой. Забравшись на¬ 
верх и спугнув подлеца-слугу, малень¬ 
кий Шерлок Холмс повернул рубиль¬ 
ник и поднял платформу с братом-Кол- 
легой. 

Погоня 2 

Выбежав на крышу, братья наблюдают 
сцену полета Карбофоса на полосатом 
Балдахине, украшенном воздушными 
шариками. Подобрав ножницы и крас¬ 
ку, красную и зеленую. Шеф вновь пре¬ 
доставил свои плечи в распоряжение 
Коллеги, который открутил кран бал¬ 
лона с леталпропал’ом. Подумав с пол¬ 
часа, почему шар не наполняется газом. 
Шеф наконец нашел повреждение (раз¬ 
рыв в шланге) и устранил его. Затем он 
забрался в корзину с помощью лестни¬ 
цы, которую приставил к корзине. Кол¬ 
лега, давно проникшийся ненавистью к 
вороне по кличке Килоперьев, с явным 
садизмом расстрелял ее сначала крас¬ 
ной, а потом зеленой краской. Запрыг¬ 
нув в корзину, он перерезал веревку, и 
братья продолжили погоню. 

Асы из асов 

Летели они долго. Лишь на третьем ча¬ 
су полета братья сообразили, что им 
нужно приземлиться, а как это сде¬ 
лать — они не знали... Но, на их счастье 
(или беду). Шефу и Коллеге встрети¬ 


Погоня 

Опять Карбофос со слугой ус¬ 
пели удрать на лифте, предва¬ 
рительно взорвав распредели¬ 
тельный щит. Шеф, завидев 
электроцепи, его давнее хобби, 
бросился к щиту и восстановил 
провода, увлеченный носталь¬ 
гическими воспоминаниями 
об уроках физики в школе. Как 
только цепь заработала, братья 
погрузились в лифт и броси¬ 
лись в погоню. 


Строим лестницу 

В следующем зале, вытащив из ящика 
автомат, стреляющий воздушными ша¬ 
риками, Шеф мужественно подставил 
себя под град ящиков, сбрасываемых 
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Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


Н + А 


АгіесЬ Зшсііоз 
декабрь 1997 г. 
юмористический 
квест 


★★★★★★★★★☆ 


Операционная система - \Ѵіпс1о\ѵ5 95. 

Процессор - Репііиш 90 (желательно Репііит 100). 
Оперативная память — 16 Мб. 

Привод СО-ЯОМ - четырехскоростной. 
Видеорежим - 8ѴОА 640x480 16-ЬіІ соіог. 


И нтересных юмористических квестов, к сожале¬ 
нию, не так уж много. Среди них можно выде¬ 
лить йау оГ Тепіасіе, Веаѵія аікі ВиННеаО іп Ѵігіиаі 
81ирі(Шу, ІЧогтаШу и, конечно же, 5ат&Мах. Однако 
совсем недавно появилось действительно достойное 
произведение, имеющее полное право пополнить этот 
(пусть и немногочисленный) список. Речь идет об иг¬ 
ре ІГР.О.8. 

Началось все с того, что инопланетянин забыл запра¬ 
виться на одной из космических заправочных стан¬ 
ций, в результате его «летающая тарелка» потерпела 
крушение и упала на нашу Землю-матушку. При этом 
она доставила немало неприятностей свиньям и одно¬ 
му милому утконосу. После падения выяснилось, что 
надо срочно чинить двигатель. Из случайно летевше¬ 
го мимо рекламного листа пришелец узнал, что за 19 
долларов 95 центов он сможет получить одну из необ¬ 
ходимых деталей. Ваша же цель заключается в том, 
чтобы как можно скорее отправить этого инопланетя¬ 
нина назад в космос. 

Главных героев у вас два — пришелец (милое такое су¬ 
щество в фиолетовом костюме с одним большим гла¬ 
зом и маленьким «собирателем») и утконос (достаточ¬ 


но забавный представитель земной фауны). Прише¬ 
лец явно доминирует в этой парочке, используя свое¬ 
го приятеля так, как ему вздумается. Но, несмотря ни 
на что, эта парочка неплохо работает и способна ре¬ 
шить любые поставленные перед ней задачи. Графика 
и звуковое сопровождение в Г1.Р.0.8 — одна из самых 
сильных сторон: игра заметно выигрывает по качеству 
изображения у многих своих предшественников. Это, 
конечно, можно объяснить новейшими возможностя¬ 
ми компьютеров, но, как видно из системных требо¬ 
ваний, они не очень-то и используются. При этом все 
движения героев реалистичны и плавны. Звуки очень 
хорошо соответствуют окружающей атмосфере, а 
прикольная музыка во время паузы вообще очень ра¬ 
дует слух. 

Итог: ІГР.О.8 — прекрасный квест, который займет у 
вас немало времени не только на прохождение, но и 
на то, чтобы посмеяться над шутками и полюбоваться 
прекрасным качеством графики. 




«Собиратель» 

И так, что же это такое? «Собиратель» - это небольшой 
аппарат, напоминающий рацию. С его помощью ино¬ 
планетянин общается с окружающей средой. В основном он 
заменяет пришельцу руки (и инвентарь): по какой-то неве¬ 
домой причине тот не желает прикасаться ни к чему в нашей 



среде. Кроме того, «собиратель» служит средством для убеж¬ 
дения утконоса совершить какое-либо действие, а также яв¬ 
ляется панелью функций игры. Периодически он отказыва¬ 
ется выполнять некоторые ваши указания. Это означает, что 
в данном месте все не так просто, как кажется, и вам придет¬ 
ся сделать что-то непосредственно. Чтобы просмотреть свой 
инвентарь или воспользоваться одной из функций игры, вам 
надо щелкнуть мышкой на изображении этого аппаратика в 
правом верхнем углу. Для переключения между инвентарем 
и панелью функций используйте большую оранжевую кноп¬ 
ку посередине «собирателя». Чтобы выключить «собира¬ 
тель», не выбирая при этом никакого предмета для использо¬ 
вания, надо просто щелкнуть на картинке сзади. 

Управление 

правление осуществляется выбором нужной иконки 
(правая кнопка мыши), а затем щелчком на предмете, на 
который оказывается воздействие. В начале игры вы можете 
выбирать между тремя действиями: взять (или использо¬ 
вать), поговорить, посмотреть. Возможность выполнения то¬ 
го или иного действия с данным предметом выражается со¬ 
стоянием иконки действия: если рука (взять / использовать) 
сжата, вы, скорее всего, можете произвести какое-то дейст¬ 
вие; если разжата — даже и не пытайтесь. То же самое с изо- 
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бражением рта (поговорить) и глаза (посмотреть). Если вы 
взяли какой бы то ни было предмет, его надо положить в ин¬ 
вентарь (то есть навести курсор с предметом на «собиратель» 
и щелкнуть левой кнопкой мыши) или использовать на этом 
же экране. В дальнейшем, после освобождения утконоса, в 
вашем распоряжении появится новая иконка: морда утконо¬ 
са. Обычно он выполняет разную грязную работу за инопла¬ 
нетянина. Если глаза открыты, действуйте. Ну, а на нет и су¬ 
да нет! 

Для перехода на другой экран подведите курсор мыши ко 
краю экрана и, когда появится стрелочка, щелкните левой 
кнопкой. 

Пауза в игре ставится автоматически, когда вы переключае¬ 
тесь на другой экран в >Ѵіпс1оѵѵ8. 

Прохождение 

Е стественно, прохождение включает в себя только дейст¬ 
вия, необходимые для успешного прохождения игры. Но 
дам хороший совет: перед тем, как обращаться к прохожде¬ 
нию, лучше пощелкайте повсюду мышкой. Во-первых, мо¬ 
жете обнаружить какой-нибудь прикол, а во-вторых, может 
быть, сами продвинетесь дальше по игре. 

Сразу после приземления возьмите грязь с «летающей тарел¬ 
ки». Идите налево, к грузовику. Затем идите вверх, к дому, и 
возьмите (наведите руку и, когда она сожмется, щелкните ле¬ 
вой кнопкой мыши) прутик с пенька, рядом с которым отды¬ 
хает собака. В дом жена фермера вас не пустит, можно и не 
пытаться. Зато можно посмотреть в окошко, увидеть ключ и 
получить за это скалкой по морде. Вернитесь на экран с гру¬ 
зовиком и идите направо. Вы окажетесь на берегу реки. А вот 
и утконос! Но его крепко держит капкан, а паника при вашем 
приближении столь велика, что освободить его так просто не 
удастся. Сначала надо с утконосом поговорить (вернее, пре¬ 
вратить в зомби), и только после этого можно открывать за¬ 
мок. На этом же экране возьмите пучок травы, которая рас¬ 
тет рядом с рекой. Вызовите «собиратель» и на экране инвен¬ 
таря соедините грязь с «летающей тарелки» и траву — полу¬ 
чите маску. Теперь вернитесь к дому, где живет фермер с же¬ 
ной. Используйте маску на утконосике, посмотрите милый 
фильм. В результате инопланетянин возьмет-таки ключ. Те¬ 
перь идите к сараю (вверх направо), используйте утконосика 
на стоге сена и после этого никогда не придавайте значения 
фразе «...как иголку в стоге сена». С помощью иголки от¬ 
кройте замок на сарае. Чтобы взять канистру с бензином, вам 
надо сначала поговорить с лошадью, а потом, когда она от¬ 
вернется, ударить ее один раз прутиком. Канистра не выдер¬ 
жит и упадет в ваши руки (лапы?). Идите к грузовику. Ис¬ 
пользуйте ключ на двери. Ну что ж, не самый плохой способ 
забраться внутрь! Залейте бензин из канистры (заливается 
он, если использовать канистру на двери). Ну, с Богом! 
Теперь вы едете по дороге. Вам надо добраться до города. Уп¬ 
равление осуществляется стрелками вправо и влево на кла¬ 



виатуре. Внизу экрана есть индикатор «Плохо-Хорошо». Как 
только указатель достигнет положения «Хорошо», езда за¬ 
кончится. Чтобы этого достичь, надо сшибать зверюшек, лю¬ 
дей и инопланетян (показатель будет постепенно ползти к 
надписи «Хорошо») и объезжать кучи камней. 

После того как ваша машина впечатается в столб, а вы выле¬ 
тите через лобовое стекло, возьмите из машины игральный 
кубик. Идите сначала направо вверх, потом направо, открой¬ 
те дверь. На кухне стоит угрюмый мужик и рубит капусту. 
Подсуньте утконосика ему под правую руку. Он его порубит 
на мелкие кусочки, а щипцы станут вашими. Идите через 
дверь в бар, затем в туалет (дверь справа). Войдите в ближ¬ 
нюю к вам кабинку и щипцами достаньте монетку из унита¬ 
за. Вернитесь в бар, идите к слепому, стоящему около музы¬ 
кального автомата. Отдайте ему монетку, и он сделает в ней 
дырку. Монетку прицепите к кубику, идите к автомату, опу¬ 
стите монетку. Нужная вам мелодия, которая так не нравит¬ 
ся толстому рокеру, находится под номером В6. Посмотрите 
мультик - и вы окажетесь в городе. 

Идите наверх к двум разговаривающим мужикам, поговори¬ 
те с тем, что сидит справа: он даст вам сигарету. Вернитесь на 
экран с машиной, дайте утконосу сигарету, и он возьмет 
ключ (какой ценой!!!). Перейдите дорогу и запомните номер 
телефона, написанный на витрине. Теперь идите к телефо¬ 
ну-автомату, опустите монетку, и пусть утконос позвонит по 
номеру 555-6789. Пока он говорит, идите в игрушечный ма¬ 
газин и возьмите картинку около кассы. Выйдите из магази¬ 
на. Открутите винт справа на колонке гаечным ключом и на¬ 
деньте сверху помойное ведро. Заберите шляпу. Идите к му¬ 
жикам и используйте шляпу на пилотке. Идите налево, к ба¬ 
бульке, используйте на ней пилотку. Ну что ж, денег не дали, 
но зато мы получили билеты в цирк. Возьмите выпавший ба¬ 
нан. Идите вниз, затем направо наверх, потом направо. Дай¬ 
те билетеру ваши билеты. 



Н 
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Идите к человеку в костюме слона, подметающему пол, и 
возьмите пустое ведерко. Отдайте слону картинку из магази¬ 
на, он пропустит вас к клоуну. У клоуна есть дудка, но нет 
пива. А дудочка нам пригодится. Выходите из шатра клоуна 
и идите к продавцу пива направо. Отправьте утконоса изме¬ 
рить его рост к картонному клоуну с вытянутой рукой и, по¬ 
ка продавец не смотрит, используйте ведерко на бочке с пи¬ 
вом. Идите к старейшему слону в центре шапито, опустите 
монетку в автомат, и у вас появится конфета с надписью 
«Ваб». Слоник упадет, но пусть это вас не волнует. Опустите 
конфетку в пиво. Идите к клоуну в его каморку, дайте ему от¬ 
равленного пива и заберите дудку (вряд ли она ему понадо¬ 
бится в ближайшее время). Выходите из каморки и идите к 
шарманщику налево. Там танцует обезьянка. Поманите ее 
бананом. Начнется новая игра: «Собери побольше денег». 
Правила очень просты: вам надо собирать деньги (для пере¬ 
движения по экрану используйте <- и -Э) и не наступать на ба¬ 
нановую кожуру. За пойманную монетку вам дадут 10 центов, 
за пропущенную снимут 2 цента. За пойманный бумажный 
доллар вам дадут 25 центов, за пропущенный снимут столько 
же. За падение на банановой кожуре с вас снимут 50 центов. 
Чтобы перепрыгнуть через кожуру, нажимайте Пробел. В ре¬ 
зультате вы должны собрать 19 долларов 95 центов. После 
этого вы вернетесь на ферму. 

Идите к дому, около которого спит собака. Войдите внутрь. 
Инопланетянин должен взяться за кабаний клык, а утко¬ 
нос — встать и держать люк. Спуститесь вниз в пещеру. Иди¬ 
те на экран, где у прилавка, на котором написано «Кізз Ап 
Ауіееіп», стоит женщина. Возьмите пружинку с головы маль¬ 
чика. Напустите утконоса на женщину. Начнется поединок 
языков в три раунда. 

Управление: -> (напасть) и <- (встать в защиту). В первом ра¬ 
унде легко победить, если постоянно лупить по клавише ата¬ 
ки. Во втором и третьем раундах после получения хоть само¬ 
го мизерного преимущества станьте в защиту и ждите конца 
раунда. После победы получите жевательную резинку. 

Идите на экран с импровизированным оркестром и висящим 
шаром. Дотроньтесь до шара пружинкой и запрыгните на не¬ 
го. Теперь поднимайтесь по веревочке наверх. Худеть надо 
было! Под вашим весом шар упадет прямо туда, куда нужно. 


Идите налево, к мужику, который жарит курицу, и в обмен 
на монетку получите ведерко. Идите еще раз налево, к малы¬ 
шу с игрушечной «летающей тарелкой». Приклейте к ней же¬ 
вательную резинку, затем дайте малышу ведерко в обмен на 
пульт управления. Достаточно равноценный обмен! Управ¬ 
ляя летающей игрушкой, летите на два экрана направо к сво¬ 
ей (естественно, настоящей) «тарелке» и заберите ключ. На 
обратном пути вы его потеряете, а после этого заберите кет¬ 
чуп из коробки над мужиком, жарящим кур. Этот кетчуп 
бросьте в ведерко с курицей двухголовому уродцу около ва¬ 
шего космолета. Ваша роль на этом закончится. У урода вне¬ 
запно появится сильная жажда, и он уйдет попить воды. 
Ключик из бочки, естественно, вывалится, инопланетянин 
его заберет. Поставит клаксон клоуна (упокой. Господи, его 
душу!) на место. Вот и все. Корабль починен. Можно улетать. 
Утконос даже всплакнет от горечи расставания со своим дру¬ 
гом. Но тот не бросит боевого товарища и заберет его с со¬ 
бой. Единственное маленькое упущение: топлива в космиче¬ 
ском корабле как не было, так и нет. Так что, боюсь, инопла¬ 
нетянин с утконосом улетят недалеко. Они еще вернутся! 


Александр Рытиков, РсОиск 



НОВОСТИ 

Украинская компания разработчиков АсИоп Рогтз 
начала работу над второй игрой с предварительным 
названием Сагпіѵогез. Первый продукт компании 
известен под названием СНазт, в Северной Аме¬ 
рике он был издан компанией Медатедіа и распро¬ 
странялся силами ОТ Іпіегасііѵе. 

Игровая онлайн-служба Мріауег сообщила о том, 
что ее пользователями стали уже более 500.000 че¬ 
ловек. «Начиная с четвертого квартала 1997 года, 
траектория развития службы заметно измени¬ 
лась, - сказал Брайн Алгар (Впал Ардаг), генераль¬ 
ный менеджер Мріауег. - Почти год понадобилось 
на то, чтобы достичь отметки в 200.000 пользовате¬ 
лей. Но затем только шесть месяцев прошло до то¬ 
го, как зарегистрировалось еще 300.000 человек». 

Игра ОіаЫо стала одной из самых популярных игр 
последних лет. И теперь компания-разработчик 
ВПшгд работает над второй частью ОіаЫо. Этот с 
огромным нетерпением ожидаемый сиквел должен 
появиться в продаже к Рождеству текущего года. 

Не хотелось бы, чтобы В/кгад/осталась верна сво¬ 


им «традициям», ведь прежде она уже обещала вы¬ 
пустить сначала к позапрошлому Рождеству первую 
часть ОіаЫо, а к последнему - стратегию в реаль¬ 
ном времени БІагСгаН Но ни та, ни другая не бы¬ 
ли, к сожалению, завершены в срок. 

Переделки и дополнения для Оиаке были очень 
популярны и выходили 8 несметном количестве, те¬ 
перь та же судьба преследует и Оиаке 2. 
Компания КаІапазоЙ сообщила о том, что в скором 
времени завершит свою переделку игры Оиаке 2 
под названием РагаОідгп. В этом дополнении бу¬ 
дут новые виды оружия, новые уровни и некоторые 
забавные, прежде отсутствовавшие функции. Сей¬ 
час компания ищет дистрибьютора для своего про¬ 
дукта. 

Компания Н+а (или I. Нойтапп + Аззосіаіез Іпс .) 
сообщила, что в мае появится новая ролевая при¬ 
ключенческая игра СеКгіса. Интересна она будет, 
по мнению авторов, сюжетом «нового поколения». 
Игра будет точно интересна всем поклонникам вир¬ 
туальных астрологии, сновидения, алхимии, реин¬ 
карнации, оккультизма и головоломок. 


Английская компания вгоііег Іпіегасііѵе планирует в 
1998 году выпустить в Европе (а также, возможно, 
и в США) ряд игр для платформ РС и Золу 
РІауЗіаІіоп. Наибольшего интереса заслуживает иг¬ 
ра Ѵ2000 (Ѵігиз 2000), сиквел распространенной 
в 80-х годах игры Ѵігиз В новом продукте вгоііег, 
использующем вид в перспективе от третьего лица, 
игрок борется за спасение всего человечества от 
инопланетных жуков, которых придется истреблять, 
используя оружейные новинки, на протяжении 36 
уровней, расположенных в шести мирах (Подвод¬ 
ный, Тропический, Ледяной, Каменный, Инопланет¬ 
ный и Болотистый). Выпуск игры запланирован на 
лето 1998 года 

Компания Акелла продолжает активную работу над 
мультимедийной энциклопедией о творчестве груп¬ 
пы Крематорий - Между небом и землей. На 
прилавках магазинов диск появится примерно в 
конце мая, и, как стало известно «баіаху Ргезз», бу¬ 
дет сопровождаться проведением концерта и пре¬ 
зентации, посвященной выходу этого продукта в 
свет. О месте и времени проведения этого гранди¬ 
озного мероприятия прессе будет сообщено позд¬ 
нее. 

Информационное агентство *6аІаху Ргезз» 


ИГРОМАНИЯ №5(8), МАЙ 1998 














КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ДЛЯ РС 


АпсІгеШ Васіпд 5 98 

Чтобы получить дополнительный выбор автомо¬ 
билей, выберите в меню опцию Ведіп Сагеег и 
введите одно из следующих имен : 

СНАО ВВОЗ - машины класса Ілбіапароііз; 
РЕАСЕНЛ. ОСЕАІ^І - сток-кары. 

ВаШегопе 

Следующие коды вводятся во время игры при 
удерживании клавиш ьзЫЕь + кзЬііс. 
В2В0РѴ -Бесконечный энергетический щит 
(боб Мобе) 

В2ЕВЕЕ - Бесконечное количество пилотов 
В2ВАОАВ - Открыть всю карту 
В2ГОТ -Бесконечные боеприпасы 

Веазіз & Витркіпз 

Сначала наберите: кпееІЬе(огете. 

Далее можете вводить: 
е - неограниченное золото; 

СЬгІ + Рб - показать всю карту; 

0103 -вы получаете больше резапіз в (огліоГсЬіИгеп. 

Сопзігисіог 

Коды работают в версии и для ЮЗ, и для 
ѴѴІпбоѵѵз 95. Коды вводятся на экране выбора 
миссии и карты, причем можно ввести коды, за¬ 
тем вернуться в главное меню и загрузить одну 
из ранее сохраненных игр. Набрав код, нажмите 
ЕпСег. Если все введено правильно, вы услы¬ 
шите звуковой сигнал. При наборе вы можете да¬ 
же использовать Васквраѳе, если допустите 
ошибку. Начав играть, нажмите С, чтобы активи¬ 
зировать коды. Вы услышите звуковой сигнал, а к 
цифре, отображающей количество прошедших 
дней, добавится плюс - начинайте грязную игру! 
асІіопэ674 - даже на уровне сложности еазу вы 
сможете творить все возможные в игре гадости 
(ипбеэігаЫеэ асііопз); 

ЬиіІб909 - скоростное строительство - без рабо¬ 
чих и стройматериалов. Просто нажмите съгі, 
размещая здание; 

сабеі$552 - больше не нужно выращивать ни ка¬ 
детов - кандидатов в полицейские, ни воришек 
(ЬгіЬез), которые станут гангстерами. Просто на¬ 
жмите аіь + р (сабеіз) или аіс + м (ЬгіЬез); 
сотрІаіп840 - вам надоели капризы жильцов? 
Аіс + с, и они вам больше не докучают; 
е$1а(ез131 - городской совет не будет вмеши¬ 
ваться при покупке земли; 

(епсез673 - доступны все типы оград; 
дабде($337 - можно производить все виды ТПП; 
дапд$1ег822 - вы сможете превратить рабочих в 
гангстеров - шесть к одному; 

Ііои8е$738 - можно строить дом любого типа; 
ІоапзОЗЭ - вы сможете взять у бандитов в долг 
любую сумму. Но отдавать придется; 
тар$751 - доступ ко всем картам с любым коли¬ 
чеством игроков при сложности еазу; 
тіззіопз824 - вы можете не выполнять миссии, 
которые поручает вам городской совет (соипсіі 
тіззіопз) - достаточно нажать аіь + х; 
зрееб471 - повышает скорость во время сетевой игры; 
1еатз418 - возможность менять цвет, играя в одиночку; 


(епап»з127 - доступны жители всех пяти уровней; 
ѵѵеаропз473 - возможность приобретать все ви¬ 
ды оружия; 

ѵюгкег902 - вы сможете купить рабочих у город¬ 
ского совета - по 5 тысяч за каждого. 

Ріе Ьу ІНе Зѵѵогсі 

Во время игры, удерживая клавишу рі, введите 
нижеследующие коды. Вы также можете запус¬ 
тить игру с помощью строки «таіп.ехе -доб» .что¬ 
бы активизировать режим бессмертия, 
адгаѵ - изменение подвижности конечностей 
аіаіт - изменить искусственный интеллект 
Ьашй - перенос на последний уровень 
Ьііпу - делает вас маленьким 
Ьгопе - изменение отображения моделей на экране 
соііб - показывает возможные места столкновений 
бебіу - усилить мощь оружия 
(регз - выдает надпись «Воипб Сасбе Міззез» 
(тате - сделать снимок экрана 
датта - изменение яркости экрана (гамма кор¬ 
рекция) 

дтобе - общее ускорение течения игры 
досапі - жестко зафиксировать положение камеры 
доігд - делает вас большим (попробуйте напеча¬ 
тать этот код несколько раз) 

Ітісир - вас бросает из стороны в сторону 
йаІІ - сбивает вас с ног 

Іипаг - уменьшение силы тяжести (попробуйте - 
и увидите) 

тесат - теперь вы будете созерцать окружаю¬ 
щий мир от первого лица 
шиког - режим бога (бессмертие) 
пігиб - выбор противника 
раизе - пауза в игре 

ріапе - показывает уровень защиты (брони) и оч¬ 
ки ранения (жизни) 

бзаі/е - быстрое сохранение текущего состояния 
зерки - совершить самоубийство 
зііку - чудовища становятся еще более тупы 
зрсаш - обзор со стороны врага 

Іоидб - выбор уровня сложности 

Р22 Яаріог 

Нажмие т для появления строки ввода и набери¬ 
те в ней: 

іі’з по) ту (аиіі - завершить миссию; 
пеѵег ІеІІ те Мэе оббз - постоянные промахи про¬ 
тивника; 

ѵге сап геЬиіІб біт - восстановить повреждения; 
(беге сап Ье опіу опе - неуязвимость; 
і'ІІ Ье Ьаск - перезаполнить хранилища. 

Неаѵу Оеаг 

Во время игры введите следующие коды, удер¬ 
живая клавиши сткь + аьт + знірт. 
Ьебоиіпргіпсе - Бессмертие 
сбескта(еіп2 - Выиграть миссию 
ИезЬаскалбЬездоІадип - Бесконечные боеприпасы 
беріікезриббіпд - Вид от третьего лица 

ІпсиЬаііоп 

Находясь на карте выбора миссий, введите сле¬ 
дующие коды: 

іхі - Доступны все места на карте 


іх2 — 10 зкіІІ очков на каждого пехотинца 
іхЗ - 500 еоиіршепі очков на каждого пехотинца 
Іх4 - Следующая миссия 

ІпІегзШе ’76 

Во время игры удерживая сыі + ЗЫЕЪ, на¬ 
берите код СЕПХШ. После того как вас убьют, 
миссия будет считаться успешно завершенной. 
Клавиша Р12 переключает разрешение игры с 
640x480 пикселей на 320x240 и обратно. Но ког¬ 
да вы совершаете опасный затяжной прыжок с 
очень большой высоты, выжить после которого 
крайне трудно, вы можете воспользоваться этой 
клавишей для избежания летального исхода. 
Итак, после того как падение началось, быстро 
нажимайте Р12 несколько раз подряд. В резуль- 
татет вы окажетесь на земле целым и невреди¬ 
мым. 

Лаг* иаскгаЬЬіі 2 

Во время игры просто напечатайте эти коды 

(только для однопользовательской игры): 

ііатто - весь боезапас 

ІІЬігб - помощь птиц 

Іісоіпз - получение монет 

ііепбіпд - возврат к основному меню 

ДОІу - уши-вертолет, повторный ввод кода дает 

ЬоѵегЬоагб 

іідетз - получение камней (детз) 
іідоб - режим бога 
Цдипз - все виды оружия 
І)іпѵ - режим бога 
р - самоуничтожение 
рдМ - полное освещение 
ріогрЬ - превращение в Зраз, повторный ввод ко¬ 
да превращает в Вігб, еще раз - вы превращаетесь 
в Егод, еще раз - снова превращаетесь в ба 22 
рехі - пропуск уровня 
Й - выход на рабочий стол ѴѴІпбоѵѵз 
ІІзЬіеІб - силовое поле защиты 

Леб\ КпідМ: 

Музіегіез о* Ше 5іІН 

Коды вводятся в командной строке, вызываемой 
клавишей т. 

Ьоіпда 1 - Бессмертие 

сабодгарЬ - Показать всю карту 

біебіебіе - Вое оружие 

(гееЬігб - Левитация 

датеоѵег - Завершить уровень 

діттезиій - Все предметы 

доэреебдо 1 - Режим замедленного действия 

іатадоб - Сверх-Джедай 

зіаиіезцие 1 - Обездвижить противников 

Ігаіпте - Поднять Силу на один уровень 

Ігіхіе - Восстановить ману 

иеі Мо*о 

Чтобы получить четыре новые трассы, нужно за¬ 
нять первое место в чемпионате на среднем 
уровне сложности. 

Чтобы получить еще две новые трассы, нужно за¬ 
нять первое место в чемпионате на профессио¬ 
нальном уровне сложности. 






Чтобы получить еще одну новую трассу, нужно 
еще раз занять первое место в чемпионате на 
профессиональном уровне сложности. 

Еще раз займите первое место в чемпионате на 
профессиональном уровне сложности, чтобы по¬ 
лучить возможность вводить коды. 

Коды вводятся на экране с названием игры. 
СОМТОВПОІ4І5Т - Сверхподвижность 
6ЕГРАСК5РЕСІАІ.- Сверхскорость 
2ХЗШТ5 - Удвоение очков за трюки 
2ІРРѴМСЮВА6 - Отсутствие сопротивления 
5СВЕЕСН6Ш - Воздушные тормоза 
ѴАНООЮОКІЕ - Внешняя камера 
20ѴШ00М - Бесконечное турбоускорение 
5ѴѴ005Н5КАТЕ - Гонки по льду 
ВВАШСРШЗ - Обратная камера 

иоіпі Зігіке РідНіег 

В экране Рііоі ЗеІесІ нажмите клавиши ьзмеъ 
+ кзьігс одновременно (иногда потребуется 
еще нажать и клавишу ЕпЬег). Теперь у вас 
есть возможность выбрать любой самолёт или 
вертолёт в игре! 

Следующие коды вводятся непосредственно во 
время полета. 

сігі + т + н - Сверхускорение (тасб 10000) 
сыі + с + о - Выиграть миссию 
СЫІ + в + о - Проиграть всю компанию 
сыі + в + а - Самонаводящиеся пули 
сыі + з - Цветной дымовой шлейф 

І.ВА2 

Следующие коды следует вводить во время игры 
после нажатие клавиши Еве. 

ІІРЕ - Восстановить жизнь, магию и цветки клевера 

60Ш-Дает 50 монет 

МА6ІС - Восстанавливает магию 

8РЕЕО - Показывает количество кадров в секунду 

СІОѴЕВ - Дает цветок клевера 

ВОХ - Дает коробку с клевером 

РІМ601ІІМ - Дает механического пингвина 

МасІЗрасе 

Нажмите - для включения консоли и набирайте коды: 
ѴѴЕАРОИ - всё оружие; 

СЫР - ходить сквозь стены; 

600 - неуязвимость; 

Кіи. - убить всех монстров; 

5Ш - двигающийся сканер; 

ПЕ5ТОВЕ - полное оружие и энергия. 

МадеЗІауег 

Следующие коды вводятся в консоли, вызывае- 

ітриізе 11 - Бессмертие 
обе Іо іаск - Убить всех врагов 
ітриізе 10 - Усилить мощность удара 
Ну - Левитация (используйте клавишу прыжка) 
біг тарз - Открыть доступ ко всем уровням 
тар х - Переместиться на нужный уровень (вме¬ 
сто х - номер уровня) 
посіір - Хождение сквозь стены 
ітриізе 43 - Самоубийство 
ітрцізе 69 - Еще один вариант самоубийства 

Маз5 Оезігисііоп 

Коды вводятся с титульного экрана. 

60І6Э/ХХ - выбор этапа (XX - номер этапа от 01 до 24); 




АММО - доступность оружия. 

N41. ’98 

Зайдите в пункт меню под названием Сгеаіе 
РІауег и введите следующие имена строго в дан- 


ном порядке: 

1. бобп Віх 

15. Тебб ЗігеіЬеІ 

2. Міке Зтііб 

16. ѴісІогіаѴѴопд 

3. Міке МасКіппоп 

17. Тот Рарабаіоз 

4. Рипку Зѵгабііпд 

18. ТгоуСбигсб 

5. бау МасОопаІб 

19. РбіІІір Сбои 

6. СогуУір 

20. Теб біидепі 

7. АпбуНатз 

21. Абгіапо Сеіепіапо 

8. багу бобпзоп 

22. беН Эуск 

9. Веп 31 бобп 

23. Магк бірзоп 

10. беИ Маіг 

24. Ішлсе ѴѴаІІ 

11. биап басупа 

25. ЗіззеІ Тапдеп 

12. бау ВиІЬгоок 

26. Магк бобпзіоп 

13. Тгепіоп Збитау 

27. Вгуее Сосбгапе 


14. Оеіап $ІапізаѵІ)еѵіс 

После того как имена будут введены, компьютер 
сообщит, что они уже внесены в список в соста¬ 
ве команды ЕА, и предложит использовать их еще 
раз. При подтверждении использования каждого 
из введенных игроков нажатием кнопкой мыши 
на «ОК» все характеристики этого игрока будут 
подниматься до максимума! 

ШдМтаге Сгеаіигез 

Напечатайте эти коды в главном меню и нажмите 
Епъег. Вы услышите звук. Для разрешения 
других кодов вам надо сначала ввести код ЕѴЕКУ- 
ѴѴНЕВЕ. 

ЕѴЕВѴѴѴНЕНЕ - выбор уровня, разрешение дру¬ 
гих кодов; 

ВОШОІ'І - бесконечные боеприпасы; 

611 - кровавый режим; 

ВРСЖО - играть за чудовищ; 

ОАѴЮ - отменить комбинации ударов; 

ВЕ8 - режим [ЭеЬид; 

МОВѴ - выбор трека с СО; 

АІАШ 6ЦУЕТ - включение всех читав. 

Ыисіеаг Зігіке 

Пароли этапов: 

1 -Л1Ы61ВѴАВ 

2 - ВІІСШЕЕН, (НАММЕННЕАО) 

3 - ОЕТОІЧАТЕ 

4 - АРТЕВ8НОСК, (ВШ2КВІЕ6) 

5 - СНЕ55РІЕСЕ, (МОМАЛЗІАЫО) 

6 - ВА8П11Е 
секретный - иентше 
Другие пароли: 

І66ИЕА0Е6 - неограниченное топливо; 

6Ш5ВІ65 - неограниченные патроны; 
СНАІММА1Б - неограниченная броня; 

ЕА66ЕЕУЕ - вы не можете стрелять, как и ваш 
противник; 

ОШ5СНОСИ. - вид сверху вниз; 

ЗНАВК ВАІТ - стрелять ракетой в землю; 

МАО ВОМВЕВ - неограниченные патроны; 
СНЕЕЗУРООР - неограниченное топливо, патро¬ 
ны и броня. 

Оиіѵѵагз 

Данные коды работают для полной бета-версии. 
Введите 

зіпдіеігас - для получения бессмертия; 


кеутазіег, затем т - чтобы избавиться от карты. 

РоѵѵегЬоаІ Касіпд 

Введите следующие коды во время игры. 

ерз - Режим чемпионата 

рбг - Режим слалома 

рсИ - Секретный уровень: шахты 


Вер Аьерт: Ссштензтріке 

Сражение с гиганскими муравьями 

Находясь в главном меню, при нажатой клавише 
ьзыгс наведите указатель мышки на громко¬ 
говоритель в правом верхнем углу и нажмите ле¬ 
вую кнопку мыши. 

Вес! Вагоп 2 

Эти действия помогут вам выжить при массиро¬ 
ванном огне, ведущемся с земли. Создайте но¬ 
вый файл с именем ВВ2зіт.іпі. В текстовом ре¬ 
дакторе (например, ѵюгбраб или поіераб) набе¬ 
рите, оставив пустую строку в начале файла пе¬ 
ред строчкой [Вагоп] и между каждыми последу- 
щими строками (это нужно для корректной рабо¬ 
ты), следующее: 



дгоигн16иппегВа$е=800 

дгоипб6иппегМоІ8е= 180 

дгоипб6иппегСопѵегдепсе= 160 

Далее сохраните файл как ВВ2зіт.іпі и перемес¬ 
тите его в вашу ВебВагоп2 директорию. Внима¬ 
ние! На игру должен быть установлен в обяза¬ 
тельном порядке апгрейд Веб Вагоп 2 Раісб. 

ВесШпе Васег 

Наберите біззепі в качестве вашего имени, что¬ 
бы получить самое лучшее оборудование. Если 
вам нравятся красивые девушки, то советуем бы¬ 
стро свернуть в правый туннель на трассе ІЭеѵіГз 
Сапуоп. В конце него находится миловидная осо¬ 
ба в откровенном купальнике. 

Бсгеатег РаІІу 

Введите эти коды в главном меню: 

ТВАМО - все трассы; 

САВВО - все машины; 

БЕАІ1 - доступ во все лиги. 

Зеѵеп Кіпдсіотз 

Итак, если вы никак не можете выиграть, вос¬ 
пользуйтесь этими кодами (при использовании 
кодов набранные вами очки будут обнулены). На¬ 
берите следущую комбинацию: «!!!@@@###», 
далее нажмите одну из следущих клавиш: 

С - добавление $1000 на ваш счет; 

\ - добавление 1000 единиц пищевых запасов; 

Т - все технологии; 

М - открывание всей карты; 

; - увеличение численности населения в выбран¬ 
ном городе (национальность добавленного насе- 






ления будет выбрана случайным образом, так что 
будьте осторожны); 

= - увеличение очков игрока при выборе «$еа( о? 
Ромег»; 

В - немедленно завершить строительство вы¬ 
бранного строения; 

7. - включить / выключить режим быстрого стро¬ 
ительства; 

II - король бессмертен. 

ЗНасіоѵѵ ѴѴаггіог 

Нажмите т (появится значок 8ѴѴ) и наберите: 
ССШб - меню отладки; 

Э/УСНАИ - режим Бога; 

ЗѴУСНОЗТ - режим прохождения через стены; 
5ѴѴ6ІММЕ - весь инвентарь; 

ЭЛЮНЕЕй -режим Бога, весь инвентарь и оружие; 
ЗШЭС - введенный в первый раз, показывает ско¬ 
рость игры, во второй - координаты играющего; 
ЗУ/МАР - показывает полностью карту уровня; 
5ШАМЕ - изменить имя в режиме тиШрІауег; 
5ѴѴ01ЛТ - выйти из игры; 

5ѴѴРЕЗ - сменить разрешение экрана; 

5ѴѴЗАѴЕ - сохраняет текущий уровень на винчес¬ 
тере в виде файла зизаѵе.тар. В дальнейшем вы 
можете отредактировать этот уровень встроен¬ 
ным редактором уровней ВІЛШ; 

ЗѴКТАВТ - начать уровень сначала; 

5ѴУТНЕЮ0С- перейти к уровню XX. 

Зітіагт 

Во время игры напечатайте (ХШ при нажатой 
клавише Зеіесъ , затем нажмите ЕпСег - и 
получите 10000 очков. 

Зрес Орз: Вапдегз 
Іеаб Ше ѴѴау 

Чтобы уподобиться Горцу (бессмертие), надо на¬ 
жать аіъ + зыгь + V, после чего выбрать в 
меню инвентаря Ѵіемтазіег. В результате у вас, 
помимо всего прочего, прибавится (обновится) 
время. 

ЗіагСгаН 

Коды вводятся вовремя игры после нажатия кла¬ 
виши ЕпЪег (ввод также подтверждается нажа¬ 
тием ЕпСег). 

Роѵѵег оѵегѵѵбеітіпд - Режим неуязвимости ((Зоб 
Мобе) 

Збоѵѵ те йіе топеу - 10.000 единиц газа и 
10.000 единиц минералов 
Орегаііоп СѴѴА1. - Ускорение постройки зданий и 
боевых единиц 

Т(іе (Зайіегіпд - Бесконечная мана для всех ис¬ 
пользующих ее единиц 
бате оѵег тап - Проиграть игру 
(Іодіиез - Запрещение врагам использовать магию 
Зіауіпд АІіѵе - Вы никогда не завершите миссию 
ТЬеге із по сот ІеѵеІ - Выиграть миссию 
ѴѴбаіз тіпе І8 тіпе - Минералы 
ВгеаОіе беер - Ѵезрепе баз 
ЗотеІИіпд Іог поІИіпд - Задействовать все 
ирдгаб-ы 

ВІаск Збеер ѴѴаІІ - Раскрыть карту 

МебіеѵаІ тал - Задействовать все ирдгаб-ы на 

конкретный юнит 


МобіГу йіе рітазе ѵагіапсе - Все здания доступны 
для постройки 

ѴѴаг аіпі «баі К изеб Іо Ье - Выключить режим 
карты «Іод оі иаг» («туман войны») 

Еооб Іог ОюидМ - Возможность строить юниты 
без учета продовольствия 
ОрЬеІіа - Нажмите Епсег, а затем наберите на¬ 
звание миссии, куда хотите переместится 

Тогіп’з Раззаде 

Нажмите ссгІ+Р во время игры для включения 
«Рзусбабеііс гтюбе». Повторное нажатие 
ссгі+р отключает этот режим. 

Тѵѵізіесі Меіаі 2 

Наберите «діогіоизісесгеат» в меню выбора ма¬ 
шин для того, чтобы стать неуловимым 
ЗѵѵееПоойі. 

ІІргізіпд 

Для введения кодов нажмите сначала клавишу т, 

а затем введите коды. 

сбшпр - Бессмертие 

балдегоиз - Бесконечные боеприпасы 

(иЯ - Сверхускорение 

Ѵіііиа Сор 2 

Войдите в директорию ѴіПиа Сор 2, откройте 
файл ѴСОР2.ІЫІ на редактирование, найдите 
текст под названием [батеЗеШпд]. 

Установите значение переменной Ехіга равным 2. 
У вас должно получиться так: 

[батеЗеШпд] 

ЕхІга=2 

Сохраните и закройте файл, запустите игру. 
После запуска зайдите в Мобе ЗеНіпдз (Рб) - и 
вы увидите две новые опции: «ЗресіаІ» и «СІтеаІ». 
Меню «ЗресіаІ»: 

Зілдіе СІіск Веіоаб - перезарядка одиночным на¬ 
жатием мыши; 

Валбот Мобе - оппоненты уходят в случайном 
порядке; 

Міггог Мобе - игровой экран становится зеркальным 
отображением (по сравнению с оригинальным); 

Від Неаб Мобе - появление личностей с больши¬ 
ми головами. 

Меню «СЬеаІ»: 

Аиіо Веіоаб - автоматическая перезарядка ору¬ 
жия, когда заканчиваются патроны; 

ІѴеароп Зеіесі - позволяет выбрать любое спе¬ 
циальное оружие; 

ѴѴеароп Зеіесі (ЗресіаІ) - специальная версия оп¬ 
ции ѴѴеароп Зеіесі. 

ѴігіиаІ ЗргіпдТіеІсІ 

Чтобы активизировать транспортер, вы должны от¬ 
крыть свою карту, держать нажатыми клавиши 
гЫСЕ + ѵ + з и дважды щелкнуть кнопкой мыши 
по звезде назначения. Это прибавит вам денег. 

ѴѴаг Сосіз 

Коды вводятся в окошке бате/Ргорег- 
Ііез/Абѵапсеб/Сбеаіз. Если код введен правильно, 
надпись Сбеаі поменяется на СІтеаІ ОК! Первое из 
чисел включает режим, второе - выключает. 

0708 (8070) - первый игрок наносит больший урон; 


1037 (7301) - все фаталити активируются од¬ 
новременным нажатием верхнего удара рукой и 
нижним ударом ногой; 

1515 (5151) - неуязвимость второго игрока; 
1971 (1791) - неуязвимость первого игрока; 
2059 (9052) - неограниченное количество кре¬ 
дитов; 

3366 (6633) - второй игрок наносит больший 
урон; 

3871 (1783) - первый игрок может играть за бгох; 
4774 (7447) -окончание игры сразу после по¬ 
беды над одним компьютерным соперником; 
5721 (5721) - показывать частоту кадров; 

9021 (1209) - первый игрок может играть за Ехог; 

9990 (9996) - всегда играть на первом уровне; 

9991 (9996) - всегда играть на втором уровне; 

9992 (9996) - всегда играть на третьем уровне; 

9993 (9996) - всегда играть на четвертом уровне; 

9994 (9996) - всегда играть на пятом уровне; 

9995 (9996) - всегда играть на шестом уровне; 
9997 (9996) - всегда играть на седьмом уровне. 


ѴѴаг ѴѴіпсІ 2 

Чтобы ввести код, нажмите Епсег в сообще¬ 
нии, потом нажмите ЕпЪег ещё раз. 

ІЙіе зип аізо гізез - открыть карту; 

Ідоібеп Ьоу - 5.000 гезоигсез, 1.000 Ьиіапіит; 
№е дгеаі ритркіп - выиграть кампанию; 

И ат ІНе Ызіюр о< ЬаНІе - выиграть миссию; 

!оп а тіззіоп (гот дамб - быстрое строительство 
и сбор ресурсов. 


ѴѴаіегѴѴогІсІ 

В командной строке ООЗ запустите игру со сле¬ 
дующими параметрами: 
ѵѵаіег.ехе -Іооіебир - все предметы; 
ѵгаіег.ехе -Іміпку - бессмертие; 
ѵгаіег.ехе -(геезІиЯ - все оружие. 

Во время выполнения задания нажмите клавишу 
VI, чтобы перейти к следующему заданию. 

ѴѴіпд Соттапсіег: 
РгорНесу 

Во время боевого вылета (когда вы находитесь в 
кабине истребителя) наберите «бупотііе», далее 
нажмите ссгі + с для того, чтобы включить / 
выключить возможность столкновения. Нажмите 
СЪгІ + I, чтобы включить неуязвимость, и 
сыі + Р12 - для уничтожения цели, попав¬ 
шей к вам на прицел. 

Нех-хитрость 

При помощи любого НЕХ-редактора откройте 
файл РгорЬесу.ехе и по адресу: 

42267 измените 48 на 90, 

65777 измените 49 на 90, 

659С9 измените 48 на 90. 

За счет изменения вышеописанных значений на 
90 вы получите неограниченное количество пу¬ 
шечных снарядов, ракет и ловушек. 

Х-МЕ№ ТНе Ваѵадез 
ОІ Аросаіурзе 

Для ввода кода во время игры нажмите -. 
«ШбАИ» - неуязвимость; 

«АММО» - полный боекомплект патронов. 

Подготовлено Л. Векшиным 
совместно с клубом •вате ваіаху» 
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КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ДМ РЕАѴ8ТАТІ0Н 


Адепі Агтзігопд 

Для того чтобы заняться обманом в этой 
игре, необходимо сначала проделать 
следующие действия. Начинается игра, 
вы находитесь в большом светлом зале 
(далее мы будем называть его Главный 
зал). Итак, идите из Главного зала на¬ 
право, в соседнюю комнату. В правом 
дальнем углу этой комнаты стоит сейф, 
на котором сидит синий игрушечный 
мишка. Запрыгните на этот сейф и по¬ 
вернитесь направо, лицом к стене. На¬ 
жмите •. Вернитесь в Главный зал. Пря¬ 
мо за правой колонной, немного вглубь, 
в Главном зале появилась малюсенькая 
освещенная комнатенка (эдакое углуб¬ 
ление в стене). Зайдите в это углубление 
и нажмите • - вы активизировали лифт. 
Чтобы обнаружить его, встаньте в цент¬ 
ре Главного зала. Видите двигающуюся 
вверх-вниз плиту? Это и есть лифт. С 
его помощью запрыгните на второй 
этаж в сторону от экрана. Вы на втором 
этаже. Идите до конца направо, повер¬ 
нитесь в сторону от экрана. Перед вами 
дверь, войдите в нее. Вы попали в ком¬ 
нату с разбросанными по полу игрушеч¬ 
ными синими медведями. Теперь смело 
возвращайтесь в Главный зал. Идите на¬ 
лево, в соседнюю комнату, подходите к 
карте, нажимайте X, еще раз X - перед 
вами описание первой миссии. Внима¬ 
тельно изучив задание, жмите X - вы 
начали выполнение первой миссии. 

X (4раза), А, •, X, ■ - бессмертие, 

• (3 раза), А (2раза), X (2раза), ■ - пол¬ 
ный запас оружия. 

Берите первый джойстик - и вперед! 


Водеу Реасі 6 

Если вы хотите опробовать в воздухе все 
виды самолетов, то вам придется выби¬ 
рать режим тренировки, но есть воз¬ 
можность полетать на любом самолете и 
в режиме прохождения. Для этого перед 
началом миссии там, где появляется 
окошко выбора самолетов, надо набрать 
комбинацию <г, Э, Ф, Ф, Ф, ->, 
Зеіесь. Все возможные типы самоле¬ 
тов станут доступны для использования. 
При прохождении игры по миссиям вы 
можете сначала выбрать лишь две из 
них, но если устанавливать хорошие са¬ 
молеты, то и задания должны быть им 
под стать. Наберите в окне выбора мис¬ 
сий комбинацию: 

Ф, Ф, Ф, ->, Ф, Ф, А — и все миссии иг¬ 
ры откроются перед вами. 


Сех: Епіег №е Сеско 

Остановитесь и в спокойном состоянии 
нажмите кнопку зьагь (таким образом, 
чтобы появились две надписи на экране: 
Везите, Ехіі). Далее вводите коды. 
Зажав 1,2, нажмите: Ф (2 раза), Ф, -Э, А, 
Ф. Вы поставите себе бесконечное число 
жизней. 

Удерживая 1.2, нажмите: А, Ф, 

Вы поставите себе бессмертие. 


Удерживая 1,2, нажмите: А, 4-, •, Ф, Ф. 
Вы поставили себе смешную вещь — при 
нажатии Зеіесь, ваш герой, то есть 
Оех, говорит очень смешные фразы. 
Правда, эти фразы на английском язы- 

Удерживая 1.2, нажмите: ->, А, ->, 4-, А. 
X. Вы поставите себе время, то есть сни¬ 
зу слева появятся часы. По ним вы смо¬ 
жете определить, за какое время вы про¬ 
шли тот или иной уровень. Нажав 
Зеіесь +■ вы увидите статистику этого 
уровня. 

В режиме РА55\ѴОКО введите следую¬ 
щий код: 

КІ, К2. X, Ь2, В.Х. ■. К2. К2. К2, X, 1,2, 
■, X, К2, ■ 1,2, Н2, X, 1,2, ■, X, К2. ■ 
Ь2, К2, X, ■. В начале игры появится бо¬ 
нус-уровень, в котором можно поиг- 


ЫНІ. ’98 

Игра маленькими персонажами - КШ8 
ВКАІЫЕѴ - большие головы спортсме- 

ВІСВІС — большие игроки. 

ЗТАІЧЬЕѴ финальный фильм. 


ИШ Ореп Ісе СИаМепде 

Нажмите Ф+ «Пас» (■ или А) + «Турбо» 
(любой ЗѳІесЫ), удерживайте эту ком¬ 
бинацию 2-3 секунды , пока загружает¬ 
ся заставка «ТопібЬГз Сате». У ваших 
игроков будут большие головы. 
Нажмите «Турбо» (любой Зеіесь) 2 ра¬ 
за, Ф, «ЗЬооі» (X или •) два раза, Ф в мо¬ 
мент, когда загружается заставка 
«ТопіеЫ’з Сате». У ваших игроков бу¬ 
дут маленькие головы. 


РесІ АзрИаК 

Войдя в меню выбора игроков, увидите 
меню в виде вращающегося куба. В этом 
меню, держа 1,1 + кі, нажмите: Ф (три 
раза), • (два раза). Вы поставите ма¬ 
ленькие машинки. 

В этом же меню, удерживая кі, нажми¬ 
те ■ - установка первого из четырех 
цветов; удерживая кі, нажмите А — вто¬ 
рой цвет; удерживая кі, нажмите • - 
третий цвет; удерживая кі, нажмите X - 
четвертый цвет. 

Для введения следующих кодов по¬ 
ставьте игру на паузу при помощи 
зьагь (код вводите перед каждой трас¬ 
сой). 

Удерживая кі + К2, нажмите: Ф(три ра¬ 
за), • (три раза) - бесконечное «нитро». 
Удерживая кі + К2, нажмите: Ф, ->, 
Ф, А, ■, •, X - бесконечная броня. 
Удерживая кі + К2, нажмите: Ф, 

Ф, ■. А, •, х - бесконечное оружие, то 
есть оно не перегревается. 


Зраѵѵп 

Прохождение уровней: 

во время паузы нажмите и удерживайте 

Ы + кі + Ь2 + К2, а потом нажмите по¬ 


очередно А, X, ■, •, •, •. После введе¬ 
ния этого кода загрузится следующий 
уровень. 

Временная неуязвимость: 
во время паузы нажмите и удерживайте 
Ы + кі, а потом нажмите поочередно 
А. А. X. X. М • 

Временная невидимость: 

во время паузы нажмите и удерживайте 

Ы + КІ, а потом нажмите поочередно 


Восстановление энергии: 
во время паузы нажмите и удерживайте 
Ы + кі, а потом нажмите поочередно 
X, •. А, ■, X, • 

Восстановление магии: 

во время паузы нажмите и удерживайте 

1,2 + К2, а потом нажмите поочередно 


ѴѴСѴѴ Ыйго 

Нажмите К2,1,2, КІ, Ы, Ы, КІ, Ь2, К2, 
Зеіесь в меню опций(орііопз). Когда 
вы проделаете это, вам станет доступно 
дополнительное окошко с игроками (в 
данном случае с одним игроком). После 
введения этого кода можно или повто¬ 
рить ввод, или войти в игру и в окне вы¬ 
бора игроков набрать Ы, кі, Ь2, К2, Ы, 
КІ, Ь2,К2, Зеіесь. В обоих случаях вам 
станет доступно третье окошко, также с 
одним игроком. 

Если вам хочется, чтобы для выбора ста¬ 
ли доступны все игроки, то вам следует 
снова войти в окно выбора игроков и 
набрать кі, кі, кі, кі, ы, ы, ы, ы, 
К2, К2, К2, К2, 1,2,1,2, 1,2, Ь2, Зеіесь. 
Если набор будет верным, то характер¬ 
ный звук известит о том, что в ваше рас¬ 
поряжение поступают двадцать четыре 
дополнительных игрока. 

В меню опций наведите курсор на графу 
выбора рингов и наберите кі, К2, кі, 
К2, Зеіесь. Нажимая затем Зеіесь, вы 
сможете выбирать секретные ринги и 
биться на них. 

Набрав в меню опций Ы, 1,2, КІ, К2, 
Ы, 1,2, кі, К2, Зеіесь, в графе выбора 
рингов увидите новые места для боя: 
Огаѵеуагд (кладбище), ЗрасезМр (кос¬ 
мический корабль), Сігсиз (цирк), а так¬ 
же ринги: Ніѵе, ТигЬо, \ѴипёегІапсі, 
Воиёоіг, Наіі оГ тіггоге, Кеск Коот, 
РзусЬосіеІіс, Оізсо, Дипеіе, 1984, Оиагк, 
Техаз. Все они теперь окажутся доступ¬ 
ны для выбора. 

А теперь о веселом. 

В меню опций наберите семь раз Ы, а 
потом поочередно нажмите Ь2 и 
Зеіесь. После этого чем больше ударов 
во время боя будет получать персонаж, 
тем сильнее будет расти его голова. 

В меню опций наберите семь раз кі, а 
потом поочередно нажмите К2 и 
Зеіесь - при этом головы будут боль¬ 
шими с самого начала. 

Там же нажмите семь раз К2, а потом 
поочередно кі и Зеіесь - и большими 
станут также ступни и руки. 


ИГРОМАНИЯ №5(8), МАЙ 1998 

















■I 


ХИТ-ПАРАД 



. Лчлкіеііоссе 5 ($| . 

. ИееО Юг ЗреесІ 3 (На Ригзиіі) <Р».. 

.....ТошЬ Паісіег 2 (Р). 

.Тойплей Метола) (Р|. 

. СазОеѵаліа (Зуліріюпу оі те ЧІдМ) |Р) . 

.ОКИу Копд Яас>пд(Н|. 

. ЖаЛіаттег (Оагк Отеп) |Р) . 

. ѴЮ*Ѵ$ МИОІѴУмМТоиі) {N1. 

.НЙ(Яоа(1То*иМСир98|(РК$|. 

.№дМ$ (ішо Огеалв) (3). 
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.Тор Оеаг На»у (М). 
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Тор 100 
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Обозначения 

та 

место на текущей неделе 

та 

место на предыдущей 
неделе 

іта 

число недель в Тор 100 

НІ 

максимальная позиция, 
которой игра достигала 

го 

идентификационный номер 
игры 

(Р) 

Золу РІауЗІаІіоп 

(3) 

Зеда ЗаШгп 

(И) 

Шепсіо 64 

Жанры игр 

АС 

Асйоп 

АО 

Айѵепіиге 

АН 

Агсабе 

Р1 

РідМіпд 

ІР 

Іпіегасііѵе Рісбоп 

РІ 

РІайогт 

РІІ 

Риггіе 

КА 

Касіпд 

РР 

ВоІе-РІауіпд 

зн 

Зііооіег 

31 

Зітиіаііоп 

ЗР 

Зрогіз 

5Т 

Зігаіеду 

ѵѵе 

ѴУагдате 
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Как работает видеокарта 
с аппаратным ЗО-ускорителем 


І опытаемся кратко описать архитектуру 
и правила формирования изображения 
для типичного ЗО-ускорителя. 

В трехмерной графике все объекты создаются как сово¬ 
купность множества (счет идет на миллионы) треуголь¬ 
ников, а треугольники затем образуют полигоны (хотя 
полигон, вообще говоря, любая плоская фигура с коли¬ 
чеством углов не менее трех). Работа начинается с опре¬ 
деления полигонов для каждого из объектов изображе¬ 
ния. Далее выполняется анализ перемещения каждого 
из объектов относительно наблюдателя, включая и вра¬ 
щение относительно собственной оси. Кроме этого оп¬ 
ределяется, как подсветка отражается на каждом объек¬ 
те. Весь этот анализ исходит из отрисовки 30 кадров/с, 
хотя для терпимого качества достаточно иметь 10-15 ка¬ 
дров/с. 




[— | Создание твксгуріГ~| 


Ч ^ 1 


Так как весь объект состоит из треугольников, все опе¬ 
рации выполняются с координатами вершин треуголь¬ 
ников и при перемещении объекта координаты вершин 
пересчитываются. При освещении объекта определяется 
уровень освещенности каждой вершины треугольника, а 
уровень освещенности каждой точки внутри треуголь¬ 
ника вычисляется как средневзвешенное значение отно¬ 
сительно вершин. 

Как видно из диаграммы, весь процесс создания трех¬ 
мерной картинки состоит из двух частей. Сначала созда¬ 


ется геометрия объекта из множества треугольников, а 
затем выполняется отображение объекта на экране или, 
как принято в ЗО-описаниях, рендеринг (от слова геп- 
<3ег — изображать). Большинство современных видео¬ 
карт с ЗЭ-ускорителями не занимаются обсчетом вер¬ 
шин (т. е. первой частью), а выполняют только ренде¬ 
ринг. Это объясняется тем, что первая часть работы тре¬ 
бует чрезвычайно интенсивных вычислений и она, как 
правило, возлагается на центральный процессор. Имен¬ 
но поэтому результаты тестирования видеокарт сущест¬ 
венно зависят от производительности процессора. 
Собственно рендеринг состоит из четырех основных за¬ 
дач: растеризации, 2-буферизации, затенения и нанесе¬ 
ния текстур. «Правильная» ЗО-видеокарта аппаратно 
выполняет все эти операции. 

Качество растеризации зависит от возможностей видео¬ 
карты - лучшие карты не выполняют цветовую обработ¬ 
ку пикселей всего треугольника, если часть его выходит 
за границу видимости объекта. Обрабатываются только 
видимые пиксели. В не очень хороших картах треуголь¬ 
ник, попадающий на край объекта, может быть весь об¬ 
работан или весь не обработан. Поэтому в хороших кар¬ 
тах край изображения выглядит намного ровнее. Этот 
механизм называют также аті-аііазіп®. 

При 2-буферизации определяется, какие треугольники 
частично или полностью видимы относительно других 
треугольников. Этот механизм называется 2-буфериза- 
цией, так как требуется сохранять третью координату 
для каждой вершины треугольника и анализировать ее. 
После этого процесса становится известно, что следует 
рисовать на переднем плане, а что на заднем. 

Затенение формирует цвет каждого треугольника в зави¬ 
симости от освещения или тени, падающей на объект. 
Самым популярным методом сейчас является затенение 
по Гуро - программа, которая в зависимости от света 
(тени) в каждой вершине треугольника вычисляет сред¬ 
нее значение для всего треугольника. 

Нанесение текстур приводит к формированию деталей 
на полигоне — например, ворса на ткани, колец на срезе 
дерева, цементной «шубы» на стене и т. п. Текстура яв¬ 
ляется образом поверхности объекта. Обычно создается 
несколько текстур с различным разрешением. Для час¬ 
тей объекта, ближайших к наблюдателю, выбираются 
текстуры с более высоким разрешением, для удален¬ 
ных - с более низким. Этот способ также называется тір 
тарріп§. 

Материал предоставлен компанией «Сплайн» 
тел. 277-7741, Иіір://тт>.5рІіпе.іъ 










































гіійіегіпд - передача полутонов. «Создание» нового цвета смешива¬ 
нием уже имеющихся цветов. Позволяет создать иллюзию использо¬ 
вания большего количества цветов, чем есть на самом деле. 
боиЫе ЬиЯегіпд - двойная буферизация. Для объяснения этого 
механизма можно вспомнить фокус, придуманный лет сто тому на¬ 
зад: если на страницах блокнота нарисовать картинки с небольшими 
последовательными изменениями и быстро пролистать, то картинка 


Ігате ЬиЯег - буфер кадра. Это область памяти для временного 
хранения всех пикселей и их характеристик для одного кадра изобра¬ 
жения. Размер буфера зависит как от количества пикселей изобра¬ 
жения, так и от глубины цвета (или количества цветов). 

Сатта соггесйоп - гамма-коррекция. Механизм, позволяющий 
корректировать искажения яркости цвета на электронно-лучевой 
трубке (ЭЛТ), вызванные нелинейной зависимостью между подавае¬ 
мым на ЭЛТ напряжением и яркостью. Гамма-коррекция может регу¬ 
лировать яркость в диапазоне от 0,3 до 4, где 1,0 - значение по 
умолчанию. 

СоигаисІ - затенение по Гуро. Это алгоритм, позволяющий с высо¬ 
ким качеством рисовать поверхности трехмерных объектов. Основан 
на эффекте сглаживания человеческим глазом информации о цвете и 
форме объекта. Принцип обработки следующий: считывается инфор¬ 
мация о цвете в трех точках, образующих треугольник, затем она ин¬ 
терполируется (усредняется) по интенсивности красного, синего и 
зеленого цвета. Затем из множества созданных таким образом треу¬ 
гольников создается поверхность объекта. Этот алгоритм является 
наиболее популярным сегодня при представлении трехмерных объ¬ 
ектов. 

ние по Гуро ив используется 

НАІ. - НАД от Нагбмаге АЬзІгасбоп Іауег. Уровень аппаратной абст¬ 
ракции, аппаратная реализация отображения трехмерной графики. 
НЕІ. - НЕЦ от Нагбѵгаге ЕтиІаВоп Іауег. Это уровень эмуляции аппа¬ 
ратуры, программная реализация отображения трехмерной графики. 
Неібі - созданный фирмой АіЛогіезк пакет Неійі Эеѵеіортепі Кіі, 
представляющий набор правил для разработчиков программ, интен¬ 
сивно использующих графику. 

іпТегаСТіѵе - интерактивным называется приложение, результат 
работы которого зависит от пользователя, и он может изменять 
как результат, так и представление результата. 


Ьіпагу - представление чисел в двоичной системе. Всего две циф¬ 
ры - 0 и 1. 

ЬиНег - буфер. Место временного хранения, используемое, как прави¬ 
ло, для согласования устройств, имеющих разную скорость работы. 

Ьи$ - шина. Набор стандартов физической реализации и правил 
приема/передачи данных, общих для устройств, поддерживающих 
данную шину. 

САР - САПР, то есть Система Автоматического проектирования. 
СРЦ - центральный процессор, 
сітір - микросхема. 

соіог - цвет, а именно компоненты белого цвета, по разному вос¬ 
принимаемые человеческим глазом. Цветные мониторы, например, 
формируют любой цвет из трех основных цветов - красного, зелено¬ 
го и голубого. 

йерОі сиеіпд - выделение глубины. Метод для изображения уда¬ 
ленных деталей в помещении. Суть метода состоит в постепенной 
смене интенсивности цвета при удалении взгляда вглубь объекта. 


на рис. 1 и 2 видно, как искажается изображение без алб-аііазіпд. Ре¬ 
ализация этого механизма очень важна, так как позволяет добиться 
высокого качества картинки на низких разрешениях. 

АРІ - Арріісаііопз Ргодгаттег’з ІпіегТасе/ Интерфейс прикладного 
программирования. Это спецификация набора функций, которую 
должны выдержать разработчики программного обеспечения для 
совместимости своих программ с соответствующими операционны¬ 
ми системами. Для поддержки ЗО-функций также существует свой 
30 АРІ, поддержка которого со стороны операционных систем 
ѴѴІпбоѵѵз 95 и ѴУІпйоѵѵз ЦТ осуществляется набором программ 
ОігесШ различных версий. 

арріісаііопз - приложение. Любая программа не из состава опера¬ 
ционной системы. 

Ы-Ііпеаг Шегіпд - билинейная фильтрация. Один из простейших 
алгоритмов обработки изображений. Некоторые программы (в ос¬ 
новном игры) переводят пиксели отображаемых текстур в реальные 
пиксели изображения. В результате возникают различные искажения 
оригинальной картинки (аііазіпд), так как даже малое движение вызы¬ 
вает полную перерисовку изображения. Билинейная фильтрация су¬ 
щественно исправляет этот недостаток. По этому алгоритму четыре 
соседних пикселя в текстуре отображаются в один «усредненный» 
пиксель, реально изображаемый на дисплее. Выбор пикселя зависит 
от того, откуда обозревается изображение. 


как бы оживет, но дискретность сдвига будет заметна. Поскольку 
принципы создания движения остались те же, двойная буферизация 
при создании 30-изображения означает: следующее изображение 
формируется до того, как предыдущая картинка была снята (пролис¬ 
тана), и поэтому может быть выдано на экран с минимальной задерж¬ 
кой относительно предыдущего изображения. При отсутствии двой¬ 
ной буферизации изображение будет как бы «мерцать». Но двойная 
буферизация требует двух буферов кадра на видеокарте, причем 
каждый должен иметь размер, достаточный для хранения кадра соот¬ 
ветствующего разрешения и цвета. 

іоддіпд - дословно - затуманивание. Для создания эффекта тума¬ 
на используется смешивание цвета пикселя изображения с цветом 
тумана, зависящим от некоторых, связанных с глубиной цвета, функ¬ 
ций. Применяется также для обозначения механизма, позволяющего 
менять видимость объекта в зависимости от расстояния до него. На¬ 
несение тумана требуется для того, чтобы выделить удаленные объ¬ 
екты, поместить их как бы в «дымку». Иллюстрация ниже показывает 
пример использования тумана, (рис. 7) 






































тір тарріпд - МІР. Название произошло от латинской фразы 
МиІІит іп Рагѵо (много в одном). Многоуровневое отображение ис¬ 
пользуется как один из удобных способов упаковки текстур изобра¬ 
жения в памяти и быстрой отрисовки их на экране. Для реализации 
этого метода в памяти хранится несколько вариантов одной тексту¬ 
ры, но с различным разрешением и, в зависимости от расстояния 
между точкой обзора и объектом, выбирается текстура оптимально¬ 
го разрешения. Этот метод позволяет не пересчитывать размеры 
текстур, что требует больших затрат вычислительной мощности ком¬ 
пьютера. Текстуры на ближайших к точке обзора поверхностях выво¬ 
дятся с высоким разрешением, на удаленных - с худшим разреше¬ 
нием. Существует несколько способов реализации тір тарріпд: 
пеагеві - самый простой способ, основанный на том, что есть 
только один вариант текстуры, выполненной с разными разре¬ 
шениями, которые заменяются при приближении/удалении объ¬ 
екта к наблюдателю. При этом может возникнуть искажение кар¬ 
тинки, вызванное быстрой сменой текстур; 

Ііпеаг - более сложный способ, предусматривающий использова¬ 
ние двух разных вариантов текстур с интерполяцией между ними. 
ОрепСІ. - программный интерфейс ЗЭ (30 АРІ) для ѴУІпбоиіз N1 и 
ѴѴІпбоѵта 95, исторически созданный для станций Ігі$ 61. фирмы 
ЗІІісоп бгарбісз. Сейчас именно ОрепСІ. применяется все чаще и ча¬ 
ще вместо интерфейсов серии йігесІХ от МісгозоП. 
регзресііѵе соггесіей іехЬіге тарріпд - коррекция перспективы, 
процесс, который позволяет исправлять расположение и размеры 
текстур в зависимости от их удаленности от точки обзора. Без аппа¬ 
ратной поддержки этот метод требует значительных вычислительных 
затрат. Если же коррекцию не использовать, то изображение будет 
иметь значительные искажения. 


іехіиге - текстура, двумерный фрагмент изображения, из множест¬ 
ва которых формируется трехмерное изображение. В примере м 
чайник нарисован с применением яв 
туры (для большей наглядности). 


Ігапзрагепсу - прозрачность. В компьютеі 
правило, определяется значениями интенсивности основных цветов: 
красного, синего и зеленого. При 16-разрядном представлении цве¬ 
та 5 бит отводится под красный цвет, 6 бит под зеленый и 5 бит под 
синий. Кроме этого, используется дополнительная компонента, на¬ 
зываемая альфой (аірЬа). Альфа используется для смешивания цве¬ 
тов и для определения того, где взгляд может смотреть «сквозь» цвет 
(т. е. прозрачность), а где нет. 

(гі-Ііпеаг ЯИегіпд - трилинейная фильтрация, автоматическое 
уменьшение разрешения текстуры при удалении объекта от точки об¬ 
зора. Эта техника убирает дефекты изображения при перемещении 
объекта вдаль от точки обзора. 

бхіе соіог - 24-разрядное представление цвета, 16,7 миллиона цветов 
г-ЬиКегіпд - 2-буферизация, механизм удаления невидимых по¬ 
верхностей, использующий буфер в памяти, в котором сохраняется 
значение глубины изображения (т. е. координата по оси г) для каж¬ 
дого пикселя изображения. 2-буферизация требует выделения зна¬ 
чительных объемов памяти. Обычно г-буфер 16-разрядный, но суще¬ 
ствуют и 32-разрядные буферы, как правило, в более дорогих про¬ 
фессиональных видеокартах. Разрядность буфера определяет точ¬ 
ность отображения. Для снижения нагрузки на системную шину бу¬ 
фер рекомендуется размещать на видеокарте. 

рис. 15. 2-буферизация 


ріхеі - пиксель, минимальный элемент изображения на экране, кото¬ 
рый может быть сгенерирован компьютером. Изображение на экране 
создается из тысяч пикселей. Пиксель может быть сформирован из 
нескольких элементов (триад) люминофора кинескопа дисплея. Раз¬ 
мер пикселя не может быть меньше одной триады кинескопа, 
гавіегіхіпд - растеризация, превращение объекта, описанного в ви¬ 
де графических примитивов (линий, прямоугольников, текста и т. д.) 
в объект, представленный только совокупностью пикселей, 
геаі-йте - реальное время. Этот термин конкретно в Зй-докумен- 
тах используется как одна из характеристик записи или воспроизве¬ 
дении изображения с частотой не менее 25 кадров в секунду, 
гепбегіпд - операции отрисовки в трехмерной графике, требующие 
вычислений для каждого пикселя изображения. 


г-зогііпд - 2-сортировка, более простой способ удаления невиди¬ 
мых поверхностей. Объекты просто накладываются друг на друга по 
принципу «ближний сверху». Алгоритм 2-сортировки не учитывает 
возможность слияния объектов и поэтому (как видно из примера вы¬ 
ше) картинка, нарисованная с применением г-сортировки, может 
значительно отличаться от оригинала. 

Материал предоставлен 
компанией «Сплайн» 
пел. 277-7741, Ипр://тт.хрІіпе.ги 
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Весенние новинки от Іпіеі 


15 апреля компания Іпіеі объявила о выпуске новой се¬ 
рии процессоров с тактовой частотой 350 и 400 МГц и 
нового чипсета 440ВХ АСР8еІ для материнских 
частотой шины до 100 МГц, а также процессора Сеіегоп 
с тактовой частотой 266 МГц (бывший Соѵіпйіоп) - пер¬ 
вого представителя нового семейства «бюджетных» про¬ 
цессоров Іпіеі — и дешевого чипсета 440ЕХ для материн¬ 
ских плат на основе этого процессора. Также были объ¬ 
явлены материнские платы на основе этих чипсетов. 
Ориентировочные розничные цены составляют 640 дол¬ 
ларов за процессор с частотой 350 МГц и 840 долларов за 
«четырехсотый», но уже в мае ожидается очередное 
снижение цен. 

На пресс-конференции в Москве, прошедшей одновре¬ 
менно (а с учетом разницы во времени - даже раньше) с 
аналогичным мероприятием в США, специалисты мос¬ 
ковского представительства Іпіеі рассказали о новых 
продуктах корпорации. 

Одновременно с пресс-конференцией была проведена 
шеЬ-конфереиция, в ходе которой все желающие могли 
через Интернет задать свои вопросы представителям 
Іпіеі. 

Более половины доходов корпорации Іпіеі уже составля¬ 
ют доходы от продаж процессоров семейства Р6. В бли¬ 
жайшее время ожидается, что более половины объемов 
поставок в количественном выражении также составят 
процессоры семейства Р6. Также объявлено о прекраще¬ 
нии производства кремниевых пластин для процессоров 
семейства Репііиш ММХ. 

Более 23 компаний-партнеров Іпіеі - основные изгото¬ 
вители компьютеров в странах СНГ и Балтии — показа¬ 
ли свои модели машин на основе новых процессоров и 
материнских плат. Еще больше фирм, готовых продавать 
новую технику, было представлено на выставке «Ком- 
тек-98», прошедшей в конце апреля в Москве. 

Новые процессоры Репііит II, также, как и представлен¬ 
ный ранее процессор Репііит II с частотой 333 МГц, из¬ 
готавливаются по технологии 0,25 мкм и собраны в $ЕС- 
картридже с разъемом $1оІ 1. Объем кэш-памяти второго 
уровня, работающей на частоте, равной половине часто¬ 
ты ядра процессора, — 512 Кб. Помимо увеличенной 
тактовой частоты ядра, новые процессоры имеют един¬ 
ственное, но очень важное отличие - частота системной 
шины составляет 100 МГц вместо прежних 66 МГц. По¬ 
вышая производительность, это решение приводит к 
ужесточению требований к конструкции и компонентам 
системной платы. Так, для нормального функциониро¬ 
вания системы потребуется новая высокоскоростная па¬ 
мять типа БОКАМ, удовлетворяющая требованиям 100 
МГц-стандарта РС100. Ее стоимость оценивается в 
180-500 долл, за 64 Мб. 

Хотя установка новых процессоров в старые материн¬ 
ские платы на основе чипсета 440ІЛ в принципе воз¬ 
можна, официально предыдущий чипсет поддерживает 
лишь процессоры с тактовой частотой 233-333 МГц. К 
тому же, чипсет 440ЬХ обеспечивает частоту системной 
шины 66 МГц (хотя платы многих производителей поз¬ 
воляют установить частоту 75 или 83 МГц), тогда как но¬ 
вый имеет возможность установки 66 или 100 МГц. Ус¬ 
тановка старых процессоров в новые материнские платы 
на основе 440ВХ вполне возможна, хотя основное пре¬ 
имущество его, а именно 100 МГц-шина, не будет 
задействовано. Стоимость материнской платы на основе 
440ВХ от таких производителей как Л-Ыі, Ахизіек, 
Зирегтісго или Туап составит около 200 долларов. Чипсет 
440ВХ поддерживает до 1 Гбайт оперативной памяти, 
АСР 2х и параллельную работу двух процессоров. 


Что касается процессора 
Сеіегоп, то он может быть 
использован в качестве 
«сердца» малобюджетных 
решений начального 
уровня ввиду своей низ¬ 
кой производительности, 
что является следствием 
отсутствия кэш-памяти 
второго уровня, имею¬ 
щейся в обычных процес¬ 
сорах Репііит II. Частота 
системной шины — 66 
МГц. В среднем произво¬ 
дительность нового про¬ 
цессора находится на 
уровне Репііит ММХ с 
233 МГц. Скорость ис¬ 
полнения команд ариф¬ 
метики с плавающей точ¬ 
кой заметно выше за счет 
того, что Сеіегоп имеет то 
же ядро, что и у процессо¬ 
ров семейства Репііит Рго 
и Репііит II. 

Для материнских плат на 
основе процессора Сеіе¬ 
гоп Іпіеі выпустила специ¬ 
альный чипсет 440ЕХ, яв¬ 
ляющийся усеченной вер¬ 
сией предыдущего чипсе¬ 
та для Репііит II - 440ЬХ. 

Уменьшено до трех число 
поддерживаемых слотов 
шины РСІ, до двух - 
разъемов под модули па¬ 
мяти, исключена под¬ 
держка двухпроцессор¬ 
ных конфигураций. На 
основе 440ЕХ и Сеіегоп 
планируется в основном 
выпуск дешевых малога¬ 
баритных компьютеров 
стоимостью менее 1000 
долл. Іпіеі , к примеру, вы¬ 
пустила платы для Сеіегоп 
в исполнении шісго-АТХ 
и тісго-ІМЦС. Но, по¬ 
скольку Сеіегоп полно¬ 
стью совместим электри¬ 
чески и по разъему с дру¬ 
гими процессорами клас¬ 
са Репііит II, желающие 
сэкономить при покупке 
машины, а потом довести 
ее до нормального уровня 
смогут установить Сеіегоп 
на материнскую плату на 
основе чипсета 440ВХ или 
даже 440ЬХ (хотя для этих плат может потребоваться за¬ 
мена ВІО$ на более свежую версию, корректно работаю¬ 
щую с этим «усеченным» процессором). Другая труд¬ 
ность, которая может возникнуть при такой установке - 
иная конструкция радиатора и его крепежа (Сеіегоп. как 
известно, имеет бескорпусное исполнение). Обратная 
операция, то есть установка быстродействующих 
«полноценных» процессоров на 440ЕХ-плату также 
возможна, хотя может вызвать проблемы с охлажде¬ 
нием: ЕХ-платы и корпуса для них - шісго-АТХ, 























тісго-МЬХ - будут 
рассчитываться под 
уменьшенное тепло¬ 
выделение Се- 
Іегоп’а, и при уста¬ 
новке мощного и 
«горячего» процес¬ 
сора тепловой ре¬ 
жим корпуса может 
быть нарушен. Так¬ 
же могут возникнуть 
сложности с разме¬ 
щением процессора в 
>-габаритном 


корпу-се — картридж 
процессора Репііит II имеет иные, увеличенные габариты. 
С другой стороны, разница в цене между Сеіегоп и млад¬ 
шими моделями Репііит II очень невелика при более вы¬ 
сокой производительности последних: 205 долл, за 
Сеіегоп и 237 долл, за Репііит II 233 МГц (московские 
цены конца апреля). Это подтверждает мысль, выска¬ 
занную представителями ІпіеІ на пресс-конференции, 
посвященной выходу новых процессоров, о том, что ес¬ 
ли вас хотя бы немного интересует то, что у компьютера 
внутри и что с этим делать потом, Сеіегоп - не для вас, 
ЕХ - тем более. 

Несколько раньше, второго апреля, ІпіеІ представила 
I процессоры Репііит II для мобиль- 
х компьютеров. Это процессоры 
Репііит II в новом конструктивном 
I исполнении - тоЫІе то<1и1е и тіпі- 
I сагігігіве. Частоты - 233 и 266 МГц, 
I рассеиваемая мощность - не больше, 
и у процессоров Репііит ММХ в 
I мобильном исполнении. Процессор 
в новом исполнении вчетверо легче, 

I значительно меньше и потребляет в 
два раза меньше энергии, чем 
| Репііит II в исполнении для насголь- 
х компьютеров. Мобильный про- 
I цессор Репііит II имеет производи- 
I тельность на 20—30 % выше, потреб- 
в 1,5-2 раза больше энергии, чем 
| процессор Репііит ММХ в мобиль- 
м исполнении (ТШатоок). 

В течение ближайших месяцев появится мобильный мо¬ 
дуль на основе Репііит II, поддерживающий АОР. 
Стоимость мобильных процессоров Репііит II в партии 
из 1000 шт.: 266 МГц Репііит II в исполнении тоЫІе 
тосіиіе — 772 долл.; мобильный модуль 233 МГц 
Репііит II - 542 долл.; 266 МГц Репііит II в исполнении 
тіпі сапгіб§е - 696 долл.; мини-картридж на основе 233 
МГц Репііит II - 466 долл. Стоимость мобильных ком¬ 
пьютеров на основе новых процессоров - три тысячи 
долл, и менее. 

А. Савченко, 
фото ІпіеІ 


НОВОСТИ 

20 апреля 1998 г. корпорация ІпіеІ объявила о введении товарно¬ 
го знака Репііит II Хеоп (произносится «зи'он») для нового семей¬ 
ства процессоров, специально разрабатываемых под приложения 
для серверов и рабочих станций среднего и выс¬ 
шего класса. ІпіеІ представит новые процессоры в 
середине года, вскоре после этого появится сис¬ 
темная продукция. 

■ «Речь идет об очередном шаге в развитии страте¬ 
гии корпорации в рамках программы ІпіеІ 
Іпзібе, - заявил Деннис Картер (Оеппів СаПег), 
вице-президент ІпіеІ, возглавляющий службу сбыта и маркетин¬ 
га. - Существование нескольких товарных знаков позволяет по¬ 
требителю быстро сориентироваться среди разнообразной ком¬ 
пьютерной продукции и выбрать максимально удовлетворяющий 
индивидуальным потребностям процессор. Товарный знак 
Репііит II Хеоп отныне будет обозначать процессоры для корпо¬ 
ративных серверов и рабочих станций, уровень производитель¬ 
ности которых отвечает требованиям важнейших бизнес-прило¬ 
жений». 

Следуя своей стратегии, направленной на разработку и произ¬ 
водство процессорных продуктов в соответствии со специфичес- 

; кими потребностями конкретных секторов рынка, корпорация 

2 і ІпіеІ намерена впервые применить в процессорах Репііит II Хеоп 
ряд новых технических решений, удовлетворяющих требованиям 
приложений для серверов и рабочих станций. Например, процес¬ 
сор Репііит II Хеоп для серверов будет оснащен быстродейству¬ 
ющей кэш-памятью 2-го уровня большей емкости, а возможность 
установки нескольких процессоров обеспечит повышенную мас¬ 
штабируемость и расширяемость системы для современных и 
будущих бизнес-приложений. (ІпіеІ) 

Японская корпорация ИЕС начала поставки образцов чипов памя¬ 
ти типа ЗОНАМ емкостью 128 Мбит (зупсіігопоиз бупатіс гапбот 
ассезз тетогу), производимых по 0,22 мкм-технологии. Микро¬ 
схемы полностью совместимы со спецификацией РС100 и могут 
работать на частотах до 125 МГц. Емкость одного кристалла со¬ 
ставляет 16 Мбайт. Таким образом, модуль памяти объемом 64 
Мбайт на основе новых элементов будет содержать лишь четыре 
микросхемы. 

Серийное производство новых кристаллов начнется в августе 
этого года в Японии. (ЫЖОевк) 

Компания Сапориз официально анонсировала свою новую графи¬ 
ческую карту РигеЗО II, имеющую 12 Мб памяти и ТВ-выход. Тем 
не менее в магазинах она появится лишь во второй половине мая, 
после 18-го числа. 

Основной особенностью карты является охлаждающий вентиля¬ 
тор, позволяющий без особых опасений «разогнать» карту до ско¬ 
рости большей, чем официально установленная. «Некоторые 
компании продавали вентилятор для чипа Ѵоойоо отдельно в тех 
же целях, - сообщает представитель Сапориз. - Но наша компа¬ 
ния является первой, кто поставляет карты Ѵообоо с уже установ¬ 
ленным на заводе вентилятором». 

РигеЗО II будет поставляться с двумя программами: Оиіск СопйоІ | 
и АррІісаІіоп ІаипсПег. Оиіск Сопігоі позволит пользователям ре¬ 
гулировать цветовую гамму, контраст и прочие параметры при 
выводе изображения на телевизор. АррІісаІіоп ІаипсЬег же позво¬ 
лит создать заранее отдельные файлы конфигурации для каждой 
из используемых игр. Загрузка нужной конфигурации будет про¬ 
исходить автоматически при запуске игры. Ориентировочная це¬ 
на карты составит около 329 долларов, что несколько выше, чем 
похожая карта (также с 12 Мб памяти) от Сгеаііѵе ІаЬз, Оіагголб 
МиШтебіа или ОгсІііб. Также эта цена на 130 долларов выше це¬ 
ны недавно анонсированной карты компании баг: МиІІітебіа. 

I Компания Оиапіит Зй сообщила о решении выйти на пользова¬ 
тельский рынок с серией плат 0Ьзібіал2 на основе графического 
акселератора ЗОІх Ѵообоо 2. Размах нововведений в этой серии 









































Щ 510Т1 



поражает. Среди анонсированных продуктов 
будет даже плата, работающая в режиме 51) 
(зсапііпе іпіегіеаѵе), но при этом занимающая 
только один слот с двумя наборами чипов 
Ѵоойоо 2 и 24 Мб памяти. 

Впервые использовав продукты комг 
Іпіегасііѵе в прошлом году, компания ОиапЬил 
30 способствовала выходу технологии ЗЭІх 
Ѵообоо на рынок аркадных автоматов и профес¬ 
сионального оборудования. Несмотря на то, 
что компании не заключали никаких договоров, 
эта работа позволила технологии ЗШх выйти на 
рынок АідА-епсІ систем в то время, когда сама 


МиІІі-тебіа). 

Теперь Оиапіит ЗЭ решила расширить свое со¬ 
трудничество с ЗМх и выйти на пользователь¬ 
ский рынок. А причина тому, по словам Росса 
Смита (Во$$ 0. 5т№), исполнительного вице- 
президента по вопросам продаж и маркетинга 

зить стоимость всей линейки своих продуктов. 
«Главная цель - стоимость продуктов на про¬ 
фессиональном рынке. У нас много интересов 
как на пользовательском, так и АідА-ега) рын¬ 
ках. И наши продукты сгладят разницу между 
этими двумя рынками. А если мы успешно де¬ 
бютируем на пользовательском рынке, то дела 
улучшаться и на профессиональном». 

ОЬзйіап2 3-12 РСІ (стоимость $329) будет са¬ 
мым простым устройством в серии Оиапіит 30 
Ѵообоо 2. Эго будет плата с одним набором чи¬ 
пов Ѵообоо 2, 12 Мб памяти и выходами для 
подключения телевизора (З-Ѵйео и композит¬ 
ным). Также компания Оиапіит будет предла¬ 
гать А6РIX версию этой платы, но без возмож¬ 
ности работы в режиме 31). (Кстати, по словам 
Смита, Ѵообоо 2 не поддерживает А6Р 2Х.) Сто¬ 
имость 3-12АСР будет составлять $349 без ТВ- 
выхода и $399 - с ним. 

«Набор чипов не позволяет использовать АѲР 
для хранения текстур, - сказал Смит. - Но все 
равно шина дает преимущество более высокой 
скорости, чем 33 Мгц РСІ, просчет треугольни¬ 
ков проходит также заметно быстрее. И платы 
АОР Ѵообоо 2 в значительной степени зависят 
от скорости процессора». 

Для игроков, которые находятся в поиске АідА- 
епсІ решений, большой интерес должны пред¬ 
ставить платы Оиапіит ОЬзИіап2 Х-16 РСІ и 
0Ь5йіап2 Х-24 РСІ, на каждой из которых по два 
набора чипов Ѵообоо 2, работающих в режиме 
511 При этом обе платы занимают только один 
слот РСІ. Модель Х-16 будет оснащена 16 Мб 
памяти и будет стоить $599, а Х-24 будет иметь 
24 Мб и стоить $699. На обеих платах будут ТВ- 


Компания Зііісоп Сгарітісз, Іпс. и другие члены 
ассоциации ОрепСІ_ АгсАЯесІиге Пеѵіеи ВоаГО 
(АНВ) сообщили о ратификации и появлении 
спецификаций ОрепСІ. 1.2. Появление этого 
АРІ ожидается поздней осенью 1998 года. Сре¬ 
ди нововведений ОрепСІ. 1.2 можно назвать 
улучшенное визуальное качество ЗЭ (с раздель¬ 
ным просчетом цвета и текстурных координат 
углов), увеличенная производительность и про¬ 
чие достаточно высоко оцененные компьютер¬ 
ными художниками продвинутые возможности. 


Рик Оверман (Піск Оѵегтап), старший програм¬ 
мист проекта Зіагвіеде компании Оупатіх, со¬ 
общил, что было решено делать игру на основе 
ОрепСЦ а не МісгозоК ОігесІЗй. «Мы решили 
отложить работу с драйверами ОігесІЗй на нео¬ 
пределенное время, - сказал Оверман. - С са¬ 
мого начала интерфейс 1330 был просто пыткой 
в работе, это не говоря о сплошных багах в ви¬ 
деодрайверах - с устройствами, которые по 
документации они поддерживают, драйвера 
оказываются несовместимыми...» 

Но самой главной проблемой, по словам Овер- 
мана, стала загрузка текстур. «С тем способом, 
который использует ИгесІЗО для загрузки текс¬ 
тур в память видеоплаты, для нас просто стало 
невозможным получить приемлемую скорость 
смены кадров» - сообщил Оверман. Схожая 
проблема встречается и во всех других играх, 
просто, как правило, делается так, что во время 
самой игры загрузки новых текстур не происхо¬ 
дит, или используется менее 2 Мб текстурной 
памяти. Но Овермана такие решения не устра¬ 
ивают. «Я отказываюсь ущемлять внешность 
Зіагвіеде» - сказал он, когда сообщал о причи¬ 
нах предпочтения ОрепСІ. ИгесІЗО. 

Дебаты по поводу стандартов ОрепСІ. и 
ПгесШ с самого их появления не утихают сре¬ 
ди разработчиков компьютерных игр. Надо за¬ 
метить, что некоторые наиболее видные про¬ 
граммисты, например, Джон Кармак (Мп 
Саштаск), открыто поддержали ОрепСІ в пись¬ 
ме в компанию МісгозоА, которая чрезмерно 
активно навязывает свой стандарт. 

Так что же лучше? «Это полностью зависит от 
игры, - сказал Оверман. - У нас часто исполь¬ 
зуется пересылка нескольких текстур. По ин¬ 
формации ЗСХх, только Оиаке II и Зіагвіеде по¬ 
ка пользуются этой функцией. Свое сообщение 
я ориентировал на конечных пользователей. И 
отклики от них были только поддерживающие. 
Я просто беспокоился, что пользователи меня 
не поймут». Дело в том, что у ОрепСІ несколь¬ 
ко более высокие системные требования, чем у 
ИгесІЗО. 

Когда МісгозоА не удержала столь перспектив¬ 
ного клиента, поступило довольно резкое сооб¬ 
щение от Кевина Бахуса (Кеѵіп Васітиз), менед¬ 
жера проекта ИгесІХ. «Я не слишком удивлен, 
- сказал Бахус. - Я знаю, что программисты 
сильно злятся, когда сталкиваются с некоторы¬ 
ми трудностями. Эго заставляет людей на что- 
то выплескивать свою злость. И это сообщение 
как раз и было подобным выплеском накопив¬ 
шегося. А жаль: мы старались им помочь в раз¬ 
работке Зіагвіеде, что, собственно, и будем де¬ 
лать дальше. Конечно, обидно слышать то, что 
они сказали, но не удивлюсь, если эта точка 
зрения изменится». 

На вопрос, будет ли сама МісгозоА делать 
Оігесізб-версии игр для Оупатіх, был получен 
отрицательный ответ. Но в то же время Бахус 
сказал, что скорее всего они сами выпустят до¬ 
полнение с поддержкой ОігесШ. Также Бахус 
сообщил, что «существует своего рода пред¬ 
взятое отношение среди разработчиков к 
ОрепСІ.. Два АРІ очень похожи. И в каждом из 
них есть свои сильные стороны. Но в то же вре¬ 
мя оба они не идеальны». 

Кроме этого Бахус подтвердил, что все пробле¬ 
мы, с которыми столкнулся Оверман, исчезнут 


Компания ЗсіТесіі, разработчик из 
бора видеоутилит Изріау Оосіог, анонсировала 
новую версию этого программного продукта, 
йізріау Оосіог ѵ.6.5. В Интернете уже появилась 
демонстрационная, но полностью работающая 
в течение двадцати одного дня версия этого 
продукта. 

По сообщениям ЗсіТесА, новая программа 


универсальный драйвер для видеоадаптеров и 
мониторов для операционной системы 
Мпскжз 95. И для любого пользователя это оз¬ 
начает простой способ получения хорошей про¬ 
изводительности системы без особых усилий. 
Изріау Оосіог 6.5 поддерживает более 250 раз¬ 
личных графических чипов, что сводит на нет 
необходимость выбора драйвера для своего 
видео адаптера. 

Особенно это помогает при запуске старых игр 
для РОЗ под управление Ѵйпйоиз 95, потому, 
что 00 6.5 представляет «все ѴЕЗА ѴВЕ коман¬ 
ды в качестве 32-битных виртуальных драйве¬ 
ров Мпскжз». Кроме этого в программе усо¬ 
вершенствованный пользовательский интер¬ 
фейс, новые подпрограммы для диагностики и 
встроенная система автоопределения чипа. 
Стоимость розничной версии этой программы 
$44,95. Приобрести ее и узнать более подроб¬ 
ную информацию, а также скачать пробную 
версию можно с сайта компании ЗсіТесА (ААр:// 
ши.зсіІесАзоА.сот). 

Компания Маігох сообщила о новом чипе. МОА- 
0200 станет новым флагманом в области гра¬ 
фических чипов и его уже многие называют 
«убийцей» Ѵообоо 2. 

В чипе МОА-О200 используется 128-битная 
двухшинная архитектура для выоокой произво¬ 
дительности. То есть в чипе две работающие 
синхронно и дополняющие друг друга 64-бит- 
ные шины. Эго технологическое решение, по 
мнению специалистов Маігох, позволит увели¬ 
чить вдвое производительность 20 приложе¬ 
нии специально разработан для процессоров 
Іпіеі Репііит II и последних версий АСР, при 
этом чип может адресовать до 16Мб видеопа¬ 
мяти. По утверждениям из Маігох, МСА-С200 
будет при 24-битном цвете быстрее всех своих 
конкурентов работающих в 16-битном цвете 
при тестировании программой Ш Оаѵіз. 

С точки зрения 30-графики, Маігох уверяет, что 
чип не будет отставать от других представите¬ 
лей рынка. Во-первых, чип будет поддерживать 
все эффекты, включая ЬІІІпеаг и Ігіііпеаг ААегіпд, 
аІрАа Ыепгііпд, зресиіаг АідАІідАІіпд, (оддіпд и 
апіі-аііазіпд. Также он будет поддерживать об¬ 
работку нескольких текстур, поэтому чип будет 
одинаково производительным как в приложе¬ 
ниях ОрепСІ, так и ОігесІХ 6.0. 

Чип будет иметь ОАС 250 МГц, а также встроен¬ 
ные функции МРЕС-2 декодера. 

Одновременно с чипом МСА-С200 компа¬ 
ния представила его упрощенную версию 
МСА-0100. Этот чип будет иметь 64-бит- 
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ную шину и поддерживать до 8 Мб памяти. МРЕС-2 декодера в нем не 
будет, а частота ВАС - 230 МГц. 


Компания Сапориз анонсировала новый продукт своей серии графиче¬ 
ских ускорителей, основанных на чипе Ѵообоо ЗОГх - РигеЗО IX. Как и 
предыдущее детище Сапориз (РигеЗО), РигеЗО IX имеет 6 Мб памяти, 
распределяемой между фрейм-буффером (2 Мб) и текстурами (4 Мб), 
но в ней отсутствует видеовыход стандарта N130, имевшийся у преды¬ 
дущей карты. 

В отличии от своего предшественника, РигеЗО IX будет поставляться в 
комплекте с расширенным количеством демоверсий новейших игр, ис¬ 
пользующих возможности 30 ускорителей. Скорее всего это будут 
ТотЬ Кайег II, Рогзакеп, Нехеп II, Оиаке II, ѴѴіпд СоттапСег: РгорЬесу, 
Іпіегзіаіе 76: АгзепаІ Раск, NВА Уѵе '98 и МуІІг: ТЬе РаІІеп Іогбз. 
Несомненно, Сапориз обеспокоена натиском нового чипа 306с 
Ѵообоо 2, но пока что сохраняет молчание на этот счет, работая на по¬ 
купателя, желающего истратить на 30-ускоритель не более 150 долла¬ 
ров. 

Компания Ыѵісііа анонсировала чип ВІѴА Ж - четвертое поколение 
графических акселераторов компании. Сразу скажем, что если Мѵісііа 
действительно сможет сделать то, что обещает, то это оставит Ѵообоо 
2 далеко позади. Конечно, сообщения о производительности чипа все¬ 
гда можно слегка преувеличить, или что-то недоговорить. Поэтому не 
стоить полностью верить тому, что говорят сейчас о своем новом дети¬ 
ще ПІѴА Ж в Мѵісііа. Однако уже сейчас можно смело говорить о том, 
что стоит дождаться появления чипа в третьем квартале текущего года. 
ПІѴА Ж станет 128-битным совмещенным 20/30 процессором с по¬ 
трясающим количеством транзистеров (7 миллионов), что почти при¬ 
ближает его к процессорам семейства Репііит II. В Мѵісііа говорят, что 
в чипе будет две полноправные схемы для обработки текстур, поэтому 
он будет в единицу времени обрабатывать сразу два пикселя. Это ди¬ 
зайн позволит обрабатывать до 125 миллионов двутекстурных пикселей 
с 24-битным 2-буфером в секунду, или до 250 миллионов однотекстур¬ 
ных пикселей в секунду. Для сравнения стоит привести чип Ѵообоо 2 
(ЗЭРх), который способен только на 90 миллионов двутекстурных пик¬ 
селей в секунду. В Ыѵісііа ожидают, что их новый чип сможет обрабаты¬ 
вать до 8 миллионов «треугольников» в секунду, если будет работать в 
связке с процессором класса Репііит II. 

«Мы сделали существенный шаг вперед,» сказал Лью Пасейли (Ьа» 
Расеіеу), вице президент Ыѵісііа по вопросам маркетинга, «и особенно 
он будет заметен в области интерактивного фотореализма.» По словам 
Пасейли, ПІѴА Ж будет поддерживать цвет 32 бита на пиксель (24- 
битный цвет и 8-битный альфа-канал) при разрешениях до 1.600 на 
1.200. «Возможности, которые получают разработчики игр при созда¬ 
нии текстур, будут просто потрясающими» - сказал Пасейли. Это озна¬ 
чает, что разработчики игр смогут использовать альфа-канал для спец¬ 
эффектов - например молнии, взрыва или прозрачности. Кроме этого, 
на чипе будет 24-битный 2-буфер и 8-битный зіепсіі буфер. Последний 
вступает в силу когда объекты контактируют друг с другом - дерево от¬ 
брасывает тень на стену, объект отражается в зеркале и пр. 

Чип ПІѴА Ж позволит использовать до 16 Мб памяти для фрейм-бу¬ 
фера через 128-битный интерфейс с частотой 200 МГц и будет поддер¬ 
живать А6Р 2Х для реализации возможности хранения текстур в опера¬ 
тивной памяти. На чипе будет установлен 250 МГц ПАС, поэтому плата 
будет отображать 32-битный цвет с разрешением 1.600 на 1.200 точек 
при частоте обновления 85 Гц. В отличие от чипа Іп1еІ740, ПІѴА Ж бу¬ 
дет работать как на шине РСІ, так и АСР. При этом на РСІ он будет те¬ 
рять в производительности до 10 %. 

Компания Ыѵісііа надеется выпустить опытные экземпляры уже во вто¬ 
ром квартале и начать поставки в третьем квартале текущего года. Чип 
будет стоить $45 при закупке партией свыше 10.000 штук. По словам 
Пасейли, в Ыѵісііа считают, что 8 Мб-версии плат на этом чипе будут 
стоить менее $200. Пока Мѵісііа не сообщала о будущих покупателях чи¬ 
па, но наиболее верные кандидаты - компании РіатопО МиІІІтеСіа и 
ЗТВ Зузіетз, которые получили благодаря платам на основе чипа ПІѴА 
128 немалую прибыль. Недавно анонсированный чип Мѵісііа ПІѴА 
1282Х, по словам Пасейли, станет более дешевой альтернативой 
Ж и также сохранит свое место на рынке. 

Информационное агентство •баіаху Ргевз* 


Праздник компьютерных 
игр ждет вас! 

Скажи-ка, дорогой читатель, как часто ты играешь в игры? 
Наверное, достаточно часто, если ты приобрел и читаешь 
такой профессиональный журнал, как «Игромания». А 
как часто ты встречаешься с разработчиками игр, с теми 
самыми людьми, кто создает это самое популярное сред¬ 
ство досуга конца XX века? Не на страницах прессы, взи¬ 
рая на их исполненные достоинства фотографии, а в ре¬ 
альной жизни, один на один? 

Да будет тебе известно, что раз в году все создатели игр со¬ 
бираются в одном месте и демонстрируют свои достиже¬ 
ния в области компьютерных развлечений. Каждый год 
(уже в течение 4-х лет) в конце мая, в Центре международ- 
• ной торговли на Красной Пресне проходит фестиваль 
«Аниграф ’98» и «Городок Компьютерных Игр». Пока «Го¬ 
родок» является единственным в своем роде мероприяти¬ 
ем такого уровня, на котором царит настоящий праздник 
игр. Проходят чемпионаты по компьютерным играм, рос¬ 
сийские игровые компании рассказывают о своих планах 
на следующий год и демонстрируют новейшие достиже¬ 
ния и самые свежие игры. 

Но самое главное заключается в том, что на этом меропри¬ 
ятии проходит огромное количество «встреч без галсту¬ 
ков» - прямого общения один на один между игроками и 
создателями. Только здесь вы сможете высказать все самое 
наболевшее, и, возможно, предложить изменения в уже 
разрабатываемые новые игры. Только здесь обратная 
связь работает на всю катушку - ведь на фестивале при¬ 
сутствуют практически все, кто хоть что-нибудь значит в 
мире российских игр. 

В этом году помимо встреч с разработчиками на фестива¬ 
ле будет развернута обширнейшая программа. Игры 
«САС», «Братья Пилоты», «Петька и Василий Иванович» и 
«Приключения Синдбада» будут спорить за приз в номина¬ 
ции «Лучшая игра-приключение*. «Третий Рим» и «Алло- 
ды» - за звание «Лучшей стратегической игры». «Вангеры» 
поспорят по оригинальности с «2АК». Но самый большой 
конкурс будет среди неоконченных проектов - в этих но¬ 
минациях будут спорить стратегические реал-таймы «Ац¬ 
теки» и «Евразия», военный имитатор «Вьюга в пустыне» и 
самая накрученная игра последнего года «Корсары». 

В рамках фестиваля пройдет множество конкурсов и вик¬ 
торин с оригинальными призами - на знание компьютер¬ 
ных игр, их истории и тактики прохождения. Пройдет не¬ 
сколько чемпионатов по известным российским играм. 
Пройдут круглые столы с участие специалистов: «Игровой 
рынок в России», «История компьютерных игр», «Ком¬ 
пьютерное пиратство». Компания ЫМО, создатель серии 
«Волшебные Истории Тутти», проведет отдельную про¬ 
грамму для детей. И, конечно же, каждый день фестиваля 
на широком экране будут демонстрироваться новые рос¬ 
сийские игры и уже признанные хиты. Профессиональное 
жюри будет оценивать игры вместе с вами - уже 2-й год 
подряд на фестивале вручается «Приз зрительских симпа¬ 
тий», присуждаемый жюри по итогам анкет посетителей 
выставки. 

В общем и целом стоит сказать, что подобное мероприя¬ 
тие, в полной мере имеющее право называться росийским 
игровым «Оскаром», действительно уникально, и побы¬ 
вать на нем должен каждый, интересующийся компьютер¬ 
ными играми. Мы будем ждать вас с 20 по 23 мая в Центре 
международной торговли на Красной Пресне в Москве. 
Играйте и выигрывайте! Да, и не забудьте участвовать в 
конкурсах «Игромании» - в них поощрительными приза¬ 
ми выступят пригласительные билеты на фестиваль! 

Компьютерный клуб « Сате Оаіаху», 
организатор «Игрового Городка», тел 338-7961, 
е-таіі $цаІаху@аІіа.ги 
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Время новой морали - II 

илу наш ответ Чемберлену 


В февральском номере нашего журнала была опубликована ста¬ 
тья Дениса Чекалова «Время новой морали» на тему жестокости 
в компьютерных играх. Продолжаем дискуссию и предлагаем 
еще одну точку зрения. 

А чем лучше ТВ? 

Если рассматривать концепцию интерактивных развлечений, то 
становится ясно, что притягательность компьютерных игр в 
большей степени объясняется возможностью играющего участ¬ 
вовать в необычных ситуациях и совершать поступки, которые в 
жизни совершить может далеко не каждый. Само слово «игра» 
подразумевает лишь моделирование жизненных ситуаций. Да, 
игровой процесс безусловно влияет на психику и подсознание, 
но мы живем не в черно-белом мире, все имеет и минусы, и 
плюсы. 

Давайте вспомним, что все познается в сравнении и рассмотрим, 
к примеру, телевидение. С момента начала перестройки оно из 
года в год становится все более аморальным, растлевающим, же¬ 
стоким и тупым (это неоднозначная и безапелляционная харак¬ 
теристика, но на оговорки не стоит отвлекаться). Тот, кто счита¬ 
ет, что телевидение не влияет на сознание человека, глубоко 
ошибается. Доказать это совсем несложно. Появление секс-сим¬ 
волов, политических кумиров напрямую связано с телевещани¬ 
ем, вспомните, к примеру, Рональда Рейгана. Засилье рекламы 
на общественных каналах объясняется тем, что средства массо¬ 
вой информации - сильнейший способ воздействия на потреби¬ 
телей. Фильмы «Человек с бульвара Капуцинов», «Кабельщик» 
хотя и утрированно, но по сути верно демонстрирует новую, 
мощную силу убеждения, пришедшую на смену книгам. Но те¬ 
левидение существует уже добрые полвека, а хаос, обещанный 
авторами статей, периодически появлявшихся в печати под заго¬ 
ловками типа «сатана с антенной», пока, к счастью, не наступил. 
Тут вы вправе резонно заметить, что компьютер пришел на сме¬ 
ну телевизору, так как компьютер предоставляет невообразимую 
ранее возможность участвовать в происходящем. Но есть ли вред 
в интерактивности? Давайте попробуем разобраться. У многих 
психиатров наряду с такими понятиями, как «мания величия» и 
«мания преследования», существует термин «синдром подража¬ 
ния». Суть заключается в том, что после просмотра очередного 
фильма у человека часто возникает желание воспроизвести ка¬ 
кие-то детали картины в своей жизни. Это особенно присуще 
впечатлительным подросткам, чья психическая неуравновешен¬ 
ность часто вызывает опасения многих авторов. А главное, герои 
далеко не всегда сеют разумное, доброе, вечное. Обаятельный 
Джон Траволта в фильме «Криминальное чтиво» играет наемно¬ 
го убийцу, но при этом все равно вызывает симпатии зрителей. 
Многие потребители суррогатов авторской и режиссерской 
мысли имеют привычку переносить модель поведения своих ку¬ 
миров в реальную жизнь. А кому подражать в компьютерной иг¬ 
ре? Герою с полным отсутствием индивидуальности и в боль¬ 
шинстве случаев безликому? Во многих играх главным героем 
является сам играющий, так не станет же он подражать сам себе. 
Получается, что интерактивность, позволяя участвовать в собы¬ 
тиях, тем самым уменьшает переживания и эмоциональную вос¬ 
приимчивость играющего в отличие от смотрящего. Выходит, 
что телевизор - зверь куда более опасный, нежели компьютер, и 
с этим зверем, я повторюсь, мы уже давно более или менее ус¬ 
пешно уживаемся. Правда, компьютер тоже далеко не идеален, 
он сильно привязывает к себе и отнимает много времени, но что 
бы там ни говорили, грань между фантазией и реальностью, ко¬ 
торая якобы стирается, на самом деле огромна и всегда будет ос¬ 
таваться таковой, как бы точно виртуальный мир ни копировал 


Геймеры - народ мирный 

Как правило, это так. Может быть, это просто случайность, а мо¬ 
жет, и нет. Может быть, возможность сделать что-либо противо¬ 
законное в игре избавляет от желания сделать то же самое в жиз¬ 


ни. Конечно, обилие крови огорчает, но, вероятно, агрессив¬ 
ность игр не так уж и вредна. Существует мнение, что присутст¬ 
вие насилия в игре уменьшает жестокость играющих в жизни. 
Звучит парадоксально, но это только на первый взгляд. Извест¬ 
но, что у человека периодически возникает избыток отрицатель¬ 
ных эмоций, которым подсознание человека в целях самосохра¬ 
нения ищет выход. В рассказе американского писателя-фантас- 
та Роберта Шекли «Проблема туземцев» общество будущего во 
избежание антисоциального поведения своих юных членов еже¬ 
дневно устраивает для молодежи штурм вагонов «подземки». Аг¬ 
рессивность свойственна нам, и мы должны давать ей выход, из¬ 
брав для этого соответствующие формы. 

Компьютерные игры - один из вариантов такого выхода. Пусть 
лучше игрок обезглавит тысячу противников в какой-либо стре¬ 
лялке, чем ударит хотя бы одного человека в жизни. Если все эти 
предположения верны, то общество фактически получает мощ¬ 
ную систему профилактики преступлений. Провалил сессию? 
Не беда, включай компьютер и пристрели пару раз преподавате¬ 
ля (существуют игры, написанные студентами, в которых основ¬ 
ной целью является убийство «горячо любимого» наставника). 
На улице задели? Садись за Оа^егГаІІ и «замочи» нескольких 
прохожих. Как сразу уменьшится количество инцидентов с учи¬ 
телями, уличных драк! Но повторяю, это всего лишь предполо¬ 
жение. 

Стратегию обидели зря 

Итак, допустим, что я не прав, а все вышеперечисленное лишь 
пустые домыслы. Допустим, что компьютерные игры действи¬ 
тельно лишают нас совести, как утверждает Денис. Все может 
быть, но насчет стратегий позвольте мне категорически не со¬ 
гласиться. Совесть, честь, дружба - все это, конечно, замеча¬ 
тельно, но давайте смотреть правде в глаза: на политической аре¬ 
не межгосударственных отношений такие понятия отсутствуют 
полностью. Не будем обманывать себя, в большинстве случаев у 
страны нет друзей, у нее есть интересы. Существуют, конечно, 
исключения, например отношение России к сербам, но они 
только доказывают правило. Почему же тогда в стратегиях, эму¬ 
лирующих развитие государства, должно быть иначе? История и 
так знает немало бездарных министров иностранных дел, гото¬ 
вых отдать все и вся в обмен на призрачные обещания вечной 
дружбы. 

В игре Ма$(ег оГ Огіоп вы нажатием одной кнопки уничтожаете 
миллионы людей. Это конечно ужасно, но у вас есть другие 
предложения? Не воевать - вот единственная альтернатива, но, 
к сожалению, она неосуществима. Человечество на протяжении 
всей своей истории без войн пока не обходилось, причем войны 
со временем становились все более краткосрочными и крово¬ 
пролитными. Сравните потери Англии и Франции в Столетней 
войне с числом людей, которое наша страна потеряла всего за 
четыре года Великой Отечественной. Тенденция очевидна, сле¬ 
довательно, скорее всего в будущем за секунды будут погибать 
миллионы. Я не говорю, что это нормально, отнюдь нет! Я ут¬ 
верждаю, что это возможно. 

Вполне понятно желание человека отгородится от ужасных пер¬ 
спектив, желание верить в справедливость и светлое будущее, но 
порой трезвая оценка возможных конфликтов как раз позволяет 
избежать последних. Стало быть, оставим Мазіег оГ Огіоп и вооб¬ 
ще все стратегии в покое. Ни в какой войне об этике и речи быть 
не может. Советский Союз в свое время заявлял, что если при¬ 
дется защищать свою территорию, то делаться это будет всеми 
возможными способами, вплоть до применения биологического 
или химического оружия массового поражения. Когда начинает¬ 
ся война, обороняющаяся сторона плевать хотела на всяческие 
конвенции, на этику ведения военных действий. Так давайте пе¬ 
рестанем обвинять игры в том, что в них отсутствуют иллюзор¬ 
ные мечты о тотальной любви. 

Алексей Григорьев 
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Размышления во время перезагрузки 


Красивая японка обычно бывает высо¬ 
кого роста с длинными тонкими ногами, 
огромной копной светло-желтых волос 
и большими, широко распахнутыми го¬ 
лубыми глазами. Встретив очередного 
монстра, иногда так хочется вложить 
свой длинный меч в ножны, дружески 
хлопнуть чудовище по плечу и поболтать 
о событиях в соседнем королевстве, а 
потом опрокинуть по паре кружечек до¬ 
брого эля в соседней таверне. 

Новые жанры получаются не путем 
скрещивания. Они медленно выраста¬ 
ют внутри старых, как личинки «чужих» 
развиваются в человеческом теле. Это 
долгий процесс, остающийся незамет¬ 
ным для взгляда вечно спешащих и 
чем-то озабоченных людей и ИРС. 

И все же заметить его можно - по раз¬ 
ным признакам, которые проявляются 
то здесь, то там, и сперва кажется, что 
они совсем не связаны друг с другом. 

В нашу дверь все более уверенно сту¬ 
чатся японские ролевые игры. 

Рядом с компакт-дисками на прилавках 
лежат тамагочи. 

Смотрите — Это начинается! 

Леди и джентльмены! Яркий круг про¬ 
жектора освещает сцену. Новый жанр 
компьютерных игр, новая глава в исто¬ 
рии виртуального мира. 

Познакомьтесь — искусственная душа. 

Найти свой идеал - или 
создать его? 

Каждый человек по-своему уникален. 
Циник добавит, что уникальность эта 
имеет те же корни, что и неповторяю¬ 
щиеся лица ваших собеседников в 
«ОадагГаІ» — комбинация нескольких 
черт, подобная фотороботу. Прическа, 
глаза, подбородок, нос... точно так же и 
с любой человеческой индивидуальнос- 

Нас окружает много людей — но как ма¬ 
ло тех, кто бы устраивал нас таким, ка¬ 
ков он есть. Этот честен, но глуп. Тот 
работящий, но часто и много пьет. Же¬ 
на либо красивая дура, либо умна, но 
фригидна... 

Хочется все бросить, махнуть рукой на 
несовершенное человечество и сесть за 
компьютер — поиграть, отвлечься. 

В любой игре, где вам вначале предла¬ 
гается выбрать свою внешность, одной 
из самых главных проблем становится 
подчас подбор по-настоящему подхо¬ 
дящего, с вашей точки зрения, лица. 
Точно так же и в жизни — людей вокруг 
полно, а поговорить по душам не с кем. 
Но если человеческая индивидуаль¬ 
ность состоит из набора определенных 
качеств, почему же нельзя сделать так, 
чтобы одни из них можно было бы уб¬ 
рать, а другие - добавить? Человек, сот¬ 
канный из одних достоинств... Фирма 


«ВеіЬезба» воплотила это в жизнь - от¬ 
носительно внешности, конечно. Те¬ 
перь в «ВаШезріге» мы можем с помо¬ 
щью трех переменных - прическа, гла¬ 
за & нос, подбородок — создать ту 
внешность, что отвечала бы нашему 
привередливому вкусу. 

Вот если бы так можно было создавать 
и душу... 

Можно. 

Мы являемся свидетелями генезиса 
особого рода компьютерных симулято¬ 
ров - симуляторов души. Пока что при¬ 
митивные, представляющие собой 
лишь абрис будущих проектов, уже в 
настоящий момент они уверенно заяв¬ 
ляют о себе, давая богатую пищу меч¬ 
там игроков и планам разработчиков. 

К чему мириться с одиночеством, то¬ 
тальным непониманием, невозможнос¬ 
тью излить кому-нибудь душу? В ваших 
силах создать для себя верного и надеж¬ 
ного друга, который никогда не предаст 
и не разочарует вас. Нет проблем с по¬ 
иском советчика, спутника жизни, даже 
сексуального партнера — все можно со¬ 
здать самому и подправить до мелочей в 
соответствии с собственными пристра¬ 
стиями. 

В конце концов, можем же мы проекти¬ 
ровать болиды и настраивать их перед 
гонкой в автомобильных симуляторах — 
зачем же останавливаться на таких ме¬ 
лочах? 

В словосочетании «виртуальная реаль¬ 
ность» ударение все чаще ставится на 
втором слове. С электронным собесед¬ 
ником можно будет поговорить - а раз¬ 
ве этого не достаточно для полноцен¬ 
ного общения? Но и это еще не все - с 
помощью виртуальных перчаток вы по¬ 
лучите возможность потрогать его, вир¬ 
туальные шлемы позволят вам вдвоем - 
или втроем, вчетвером, как захотите — 
пройтись по местам, которые вам нра¬ 
вятся, реальным или вами же смодели¬ 
рованным. 

Прекрасные, чарующие перспективы! 
И пугающие - кое для кого. 

Но насколько они реальны? Останутся 
ли эти проекты лишь сюжетами для 
фантастических рассказов, или же мы 
можем ждать их воплощения прямо 
здесь и сейчас, как «Тгіпііу» и подарков 
на Рождество? 

Достаточно только посмотреть вокруг, 
чтобы понять, что создание симулято¬ 
ров души - это реальность. И скоро мы 
сами сможем поиграть в нечто похожее. 
Сначала только поиграть, поскольку 
первые результаты вряд ли будут адек¬ 
ватны настоящей человеческой лично¬ 
сти; но год за годом реализм их станет 
повышаться, как повышается он в тех¬ 
нических и экономических симулято¬ 
рах, пока, наконец, искусственная ду¬ 


ша не перестанет чем-либо отличаться 
от обыкновенной. 

Этот процесс уже начался, и мы стали 
его свидетелями. 

Мир без души 

Это был мир без души, мир без цели. 
Это был прекрасный мир. 

Абсолютным воплощением классичес¬ 
кой компьютерной игры является «Тет- 
рис» - его первоначальная версия. Паль¬ 
цы лежат на нескольких клавишах, 
взгляд устремлен на экран. Больше не 
существует ничего. Это - парадигма, 
точка отсчета. Сверху начинают опус¬ 
каться геометрические фигуры, их надо 
укладывать в ряды, чтобы получить очки. 
Игра без начала и без конца, без цели - 
чистое движение, абсолютный процесс. 
Потом все стало меняться. Уже те пере¬ 
делки «Тетриса», в которых взамен пол¬ 
ностью собранных рядов вы вытаскива¬ 
ли из-за края экрана картинку с изобра¬ 
жением собора или обнажали привле¬ 
кательную девушку, начали трансфор¬ 
мацию парадигмы, привнося в процесс 
смысл и цель. 

Абсолютизация этого применительно к 
«Тетрису» - «Гэгбой», когда каждая со¬ 
вокупленная пара есть цель, а сексуаль¬ 
ный акт — смысл. 

Тогда это казалось ненужным. Зачем 
искать глубинные пласты, придумывать 
объяснения и четко расписывать моти¬ 
вы? Все так просто, и прелесть жизни - 
именно в ее простоте. Мы хорошие, а 
они плохие. Бери карабин и убивай их 
без раздумий. Очищенный коридор, 
найденные секреты. Таким был 
«ЭООМ». 

В те времена для игр достаточно было 
просто быть. Их создатели не ломали 
голову над тем, как оправдать их бытие. 
Действие не требует мотива - оно про- 

Теперь мы упрекаем коридоры 
«ОООМ» и «Оиаке» в нефункциональ¬ 
ное™. Зачем, спрашивается, были со¬ 
зданы эти помещения? Что делают 
монстры, расставленные здесь и там 
дизайнерами уровней? Затем, просто¬ 
душно отвечали нам, чтобы играть. 
Теперь нас это не устраивает. Мы хотам 
прозрачности мотивов и обстоятельств. 
Заходя в помещение, мы стремимся тут 
же понять, что это: капитанская рубка 
или зал для переработки органических 
отходов. Нам требуется четко распи¬ 
сать, чем занимается на уровне тот или 
иной монстр, какую работу выполняет 
в каждый конкретный момент игры, 
сколько платит налогов, за кого голосо¬ 
вал на выборах. 

И разработчики спешат удовлетворить 
наши капризы, делая помещения функ¬ 
циональными и в каждом пресс-релизе 
хвастливо объявляя, что «монстры бу- 
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дут заниматься своими делами». Трех¬ 
мерность и интерактивность уровней 
новых игр призваны лишь подчеркнуть 
их независящее от нас существование. 
Персонажи квестов — и те живут от¬ 
дельной от нас жизнью. 

Бессмысленно просто стремиться со¬ 
единить квадрат с прямоугольником - 
и этот смысл мы находим в их совокуп¬ 
лении. 

Возможно, нашему сознанию свойст¬ 
венно искать проблемы там, где их нет. 
Иначе бы мы их не находили. Или все 
сюжеты и жанры к нашему времени 
оказались уже давным-давно исчерпан¬ 
ными, и кажущаяся невозможность 
расширить их границы заставляет гейм- 
мейкеров копать вглубь? 

Поиск глубины и смысла есть первый 
шаг к созданию качественно нового жа¬ 
нра компьютерных игр - искусствен¬ 
ной души. Его появление и начальное 
развитие происходит внутри КРО — по¬ 
тому, что в них неожиданно нашлось 
свободное, никем не занятое простран¬ 
ство. 

Гоблин делает карьеру 

Ролевые игры называют симуляторами 
жизни - и в какой-то степени они име¬ 
ют на это право. Давным-давно, когда 
никто еще не слышал о «Пентиумах», 
люди играли в игрушку, в которой речь 
шла о молодом человеке, желавшем 
преуспеть в жизни. Для этого ему надо 
было получить образование, за учебу 
требовалось платить, поэтому приходи¬ 
лось начать поиски работы. 

Шаг за шагом виртуальный герой под¬ 
нимался по лестнице успеха, ведомый 
усилиями игрока. И действия, которые 
он для этого предпринимал, были точ¬ 
но такими же, что делают обычные лю¬ 
ди в обычной жизни — получить про¬ 
фессию, сделать карьеру. 

Какое глупое выражение - делать ка¬ 
рьеру! Слыша его, я всегда вспоминаю 
агента ФБР из фильма «Скалолаз», ко¬ 
торый говорил так о себе. Он пошел на 
повышение и погиб в разбившемся са¬ 
молете, защищая чужие деньги. 
Лестница успеха - это далеко не все в 
человеческом существовании. И уж тем 
более не самое главное. Именно поэто¬ 
му посвященная данному процессу игра 
не может считаться полноценным си¬ 
мулятором жизни. 

Основа любой КРО — это карьера. 
Умения, гильдии, тренировки, повы¬ 
шение репутации, рост ранга... Чем 
больше у героя способностей, тем более 
сложные квесты он может получить, 
тем опаснее его противники. 

Для многих это кажется скучным — по¬ 
этому разработчики добавляют в игру 
приключения, основной квест, необхо¬ 
димость спасти мир или раздобыть вол¬ 
шебный артефакт. Но сюжетная линия 
как таковая чужда ролевой игре, она до¬ 
сталась ей в подарок от квестов. Сущ¬ 
ность КРО - развитие персонажа; шаг 
вправо - мы получает ЯРО-абѵепШге, 


как «І_апсі$ оГ Ьоге 2», шаг влево — го§ие, 
как «ОіаЫо». 

Один из самых приятных моментов в 
«ВаШезріге» - первый бассейн. Ваш 
персонаж плюхается туда и начинает 
плескаться - один круг, десять, сто - до 
тех пор, пока умение «плавание» не бу¬ 
дет поднято до потолка. В «ІЛііша 
Опііпе» вы можете часами тупо нажи¬ 
мать на одну и ту же кнопку только для 
того, чтобы поднять скилл на несколь¬ 
ко пойнтов. 

Игрок развивает своего персонажа по¬ 
добно тому, как строит $іт Сііу. Не раз 
и не сто разработчики пытались совме¬ 
щать ролевую игру со стратегией путем 
механического смешения их элементов. 
Но эти жанры и без того едины в своей 
сущности. 

Все удивительно просто. В обоих случа¬ 
ях вы начинаете с некоторого исходно¬ 
го пункта - базы, стартового капита¬ 
ла — или же героя первого уровня. Да¬ 
лее вам необходимо добывать ресурсы 
для развития своего подопечного, либо 
посылать крестьян за дровами и золо¬ 
том, после чего модернизировать Тоѵѵп 
Наіі, либо выполнить несколько квес¬ 
тов и заработать денег на тренировки. 
Подобно тому как стратег осматривает 
графики и таблицы, характеризующие 
состояние его государства или планет¬ 
ной системы, играющий в ролевую игру 
следит за статусом своего персонажа. 
Проект «ІЛііта Опііпе» называют роле¬ 
вой игрой, но на самом деле это страте¬ 
гия. Самое главное в ней - как можно 
быстрее развить свой персонаж. И сове¬ 
ты, которые дают начинающим игро¬ 
кам британцы со стажем, в большинст¬ 
ве своем являются стратегическими: 
какие умения целесообразнее всего вы¬ 
брать на старте, как быстрее получить 
побольше денег, что лучше продается в 
мире ІЛііта... 

Превратив наконец свой персонаж из 
боязливого недотепы в могущественно¬ 
го героя меча и магии, игрок вынужден 
либо тупо бродить по карте, развиваясь 
в никуда, либо начинать все сначала с 
новым героем — логический конец лю¬ 
бой игры типа «5іт Сііу». 

Ролевые игры, которые тщатся симули¬ 
ровать человеческую жизнь, на самом 
деле всего лишь эмулируют ее. Их пер¬ 
сонажу недостает самого важного изме¬ 
рения — души. Он сведен к сухому спи¬ 
ску параметров, а регеопаіііу, как обыч¬ 
но, ни на что не влияет. 

Поразительное безразличие подобных 
ролевых игр к внутреннему миру персо¬ 
нажа ярко продемонстрировала столь 
популярная го^ие, как «ОіаЫо». Глав¬ 
ный герой бросает вызов могуществен¬ 
ному властелину тьмы и после многих 
испытаний сходится с ним в решающей 
битве. Но душа чудовища бессмертна и 
с гибелью ее носителя - тела — она все¬ 
го лишь переселяется, избирая своим 
новым пристанищем плоть отважного 

Борец со злом сам превращается в 
ОіаЫо. И во второй части игры новые 


храбрецы будут сражаться уже с ним. 
Задумайтесь, сколь трагична эта исто¬ 
рия. Но игрокам нет до нее никакого 

Все чаще и чаше истинные ценители 
КРО задумывались над этим. Столь по¬ 
читаемый жанр постепенно скатывался 
к го§ие и Ьаск’п’зІазЬ, то есть КРО- 
асііоп, все большую роль в нем начина¬ 
ли играть поединки. Возникла настоя¬ 
тельная необходимость вдохнуть жизнь 
в героев игры, вернее, наделить их ду¬ 
шой. 

Осталось понять, как это сделать. 

Гомункулусы 

Людям так и не удалось зародить жизнь 
в пробирке при помощи химических 
реакций. Мост между органическим и 
неорганическим остался недостижимой 
мечтой. Но вполне реально создать жи¬ 
вое существо на небелковой основе, 
моделируя природные процессы с по¬ 
мощью программирования. 
Первоначально вычислительные маши¬ 
ны были созданы для проведения слож¬ 
ных математических операций, кото¬ 
рые всегда получались у них лучше, чем 
у их создателей. Однако Нишап все-та- 
ки слишком ленивая раса. Им всегда 
хотелось переложить на плечи машин 
как можно больше работы. 

Для этого было необходимо научить 
компьютеры думать. 

Этот процесс подобен истории, в нача¬ 
ле которой главные герои незнакомы и 
начинают свои приключения пооди¬ 
ночке. Но в какой-то момент им сужде¬ 
но встретиться и прийти к финалу всем 

С одной стороны, недостаток свежих 
идей в компьютерных играх заставляет 
разработчиков запускать в производст¬ 
во оригинальные, порой совершенно 
безумные проекты и открывать глубин¬ 
ные пласты в старых, примелькавшихся 
жанрах. С другой, нарастающее влия¬ 
ние асііоп в жанре ролевых игр все бо¬ 
лее привлекает внимание их истинных 
поклонников к душевному миру персо¬ 
нажа. С третьей, ведутся активные ра¬ 
боты по совершенствованию искусст¬ 
венного интеллекта и искусственной 
жизни... 

Пока почти не связанным между собой, 
этим процессам суждено скоро встре¬ 
титься, подобно героям романа, и идти 
далее вместе — к созданию симулятора 
души. Чуть позже мы увидим, как это 
происходит; пока же уделим внимание 
третьему из перечисленных выше слу¬ 
чаев. Для нас, игроков, искусственный 
интеллект представляет интерес прежде 
всего как оппонент в одиночной игре 
или же союзник в тех случаях, когда под 
наше командование попадают несколь¬ 
ко юнитов, которым можно отдавать 
только приказы общего характера, а не 
управлять каждым их шагом. Не вдава¬ 
ясь в подробности, достаточно охарак¬ 
теризовать деятельность искусственно¬ 
го интеллекта как следование набору 
четко сформулированных команд, рег- 




ламентирующих, что делать в том или 
ином случае. 

Вряд ли можно найти такого игрока, 
который хотя бы раз в неделю не обру¬ 
шивался с проклятиями по адресу со¬ 
юзного А1 или же презрительными ус¬ 
мешками относительно АІ вражеского. 
Чем проще набор команд, заложенных 
в искусственном интеллекте, тем боль¬ 
ше нам приходится думать за каждый 
свой юнит — помните, как кретины- 
лучники сходились врукопашную вмес¬ 
то того, чтобы отбежать и обстрелять 
противника? А если набор команд уве¬ 
личить, то вместо обычного дурака мы 
получим дурака с инициативой, вроде 
снайперов из «2», которые радостно 
усаживались в первую увиденную ма¬ 
шину или пушку вместо того, чтобы 
сражаться с наступающим врагом в со¬ 
седнем квадрате. 

Полно, смогут ли эти исполнительные 
тупицы эволюционировать настолько, 
что поднимутся на уровень человечес¬ 
кого сознания? Это кажется невозмож¬ 
ным. В каждой новой игре разработчи¬ 
ки обещают ошеломить нас небывалым 
искусственным интеллектом, и мне еще 
ни разу не приходилось слышать о том, 
чтобы результат их усилий полностью 
удовлетворил придирчивых игроков. 
Сколь бы ни был силен АІ, обмануть 
его всегда чрезвычайно просто, да и си¬ 
ла его в большинстве случаев основыва¬ 
ется на уже полностью отстроенной ба¬ 
зе в стратегиях или численном превос¬ 
ходстве в асііоп. 

Именно поэтому многие игроки с ог¬ 
ромным вниманием отнеслись к ново¬ 
му проекту, который должен был пере¬ 
черкнуть беспомощные потуги АІ срав¬ 
няться с человеком, предложив вместо 
него нечто совершенно особое - искус¬ 
ственную жизнь. 

Вместо обширного набора команд на 
все возможные ситуации — которого 
всегда оказывается недостаточно - ис¬ 
кусственная жизнь (АЬ - аПіГісіаІ Іііе) 
располагает лишь несколькими осново¬ 
полагающими принципами, которые 
впоследствии начинают развиваться 
подобно тому, как развивается созна¬ 
ние ребенка. 

И первая значимая игра в этом жанре 
была построена именно по принципу 
воспитания - «СгеаШгез». Из яиц вы¬ 
луплялись маленькие забавные сущест¬ 
ва, которых вам надо было обучить все¬ 
му, что им потребуется знать в жизни. 
Игра базируется на серьезных научных 
разработках подобно тому, как летные 
симуляторы отталкиваются от реальных 
программ для настоящих пилотов. 
Именно проекты искусственной жизни 
стали отправной точкой для целого ря¬ 
да писателей-фантастов, живописав¬ 
ших бунт роботов против человечества 
в той или иной его форме - от Айзека 
Азимова и Филипа Дика до Криса Кар- 

Само собой, норнам — именно так на¬ 
зываются сгеашгез - еще далеко до че¬ 
ловеческого сознания; создатель игры 


характеризует их уровень сравнением с 
насекомыми. Однако и это уже огром¬ 
ный шаг вперед по сравнению с тупова¬ 
тыми юнитами, монстрами, одержимы¬ 
ми манией самоубийства, и ЫРС с зара¬ 
нее прописанными диалогами. 
Искусственная жизнь является реаль¬ 
ным основанием для создания полно¬ 
ценного симулятора души. Пусть нор¬ 
нам предстоит пройти огромный путь 
от насекомых до полноценного созна¬ 
ния - они его пройдут. 

Однако нельзя забывать о том, что ра¬ 
бота над искусственной жизнью - про¬ 
цесс, во многом чисто научный, он не 
принесет результатов мгновенно. Если 
с каждой новой игрой мы видим, как 
постепенно улучшаются графика и звук 
в компьютерных играх, промежуточные 
результаты в работе над АЬ частично 
будут скрыты от нас. Чем основатель¬ 
нее научное исследование, тем сложнее 
получить сок практической пользы из 
его недозрелых плодов. 

Вслед за «Сгеашгез» вовсе не повалила 
лавина клонов или подражаний, как 
можно было бы ожидать, не вдумываясь 
в суть происходящего. Разработчики 
стратегий и асііоп отнюдь не стали 
стремиться заменить АІ в своих играх 
на якобы более совершенную АЬ. И 
причин для этого несколько. 

АІ достаточно просто программируется 
(для специалиста, конечно), в то время 
как для создания искусственной жизни 
необходимы результаты многолетних 
исследований - а они на дороге не ва¬ 
ляются. 

Кроме того, воспитание - сложный и 
ответственный процесс, рассматривать 
его в качестве средства для развлечения 
способен далеко не каждый. Идея хоро¬ 
шая, результат прекрасно продается, но 
целесообразнее упростить модель, ос¬ 
тавить несколько команд — и вот полки 
магазинов по всему миру заставлены 
тамагочи. Как вариант — такое сущест¬ 
во в вашем компьютере, живущее на 
компакт-диске, от динозаврика до пе¬ 
пельной блондинки с пышным бюстом. 
До тех пор, пока разработки в области 
искусственной души не позволят со¬ 
здать полноценный симулятор обще¬ 
ния, не стоит ожидать бума подобных 
полуготовых игрушек. Но тем ценнее 
для нас, игроков, будут те проекты, ко¬ 
торые рискнут хоть частично воплотить 
в себе эту пока еще не полностью разра¬ 
ботанную идею. 

Также надо признать, что старина АІ 
вовсе не так глуп, как мы привыкли 
считать. Любой игровой процесс доста¬ 
точно просто изобразить математичес¬ 
ки — не секрет, что компьютер думает 
гораздо быстрее человека, да и удержать 
в памяти способен абсолютно все. Не¬ 
даром Каспаров проиграл партию ма- 

Другой вопрос, что для всех этих вы¬ 
числений требуется огромное количе¬ 
ство времени. А игрок хочет видеть кра¬ 
сивую быструю трехмерную графику, 
слушать прекрасный звук, иметь отзыв¬ 


чивое управление. Ни один современ¬ 
ный компьютер, доступный пользова¬ 
телю, не сможет справиться со всем 
этим сразу. Гораздо проще дать элек¬ 
тронному противнику готовую базу, 
прошедшую несколько апгрейдов, да 
отладить как следует режим сетевой иг¬ 
ры. 

Поэтому искусственная жизнь вряд ли 
займет такое же важное положение сре¬ 
ди игровых жанров, как стратегии или 
симуляторы. Любителей выращивать 
существа немного, использовать разра¬ 
ботку в других жанрах не получается. 
Совсем другое дело - искусственная 
душа. Общение - одна из базовых чело¬ 
веческих потребностей. Потенциаль¬ 
ную аудиторию игры такого жанра 
сложно даже как-то очертить — она бу¬ 
дет интересна для всех. Продавать по¬ 
добную игру - все равно что торговать 
хлебом или презервативами; спрос вы¬ 
сок и постоянен. Поэтому-то жанр мо¬ 
жет уверенно смотреть в будущее. Пока 
он еще маленький, многого не умеет, 
но вот как вырастет... 

К тому же симулятор души не потребу¬ 
ет от компьютера особых затрат на 
внешнее оформление — разве только 
синтезатор голоса и кое-какая графика, 
чтобы было видно, с кем разговарива¬ 
ешь. В основном же процессор будет за¬ 
нят живущим в нем сознанием. Так что 
и со стороны железа проблем также не 
возникнет. 

Возможно, кто-то уже приступил к это¬ 
му проекту всерьез; возможно, пока ни¬ 
кто еще не набрался смелости за него 
взяться. Но рано или поздно это слу¬ 
чится. Наступает время, когда что-то 
должно появиться на свет - неважно 
где, неважно как. Просто приходит по¬ 
ра, и Это происходит. Это не может не 
произойти. Прогресс толкает человече¬ 
ство в спину, и нам приходится бежать, 
чтобы не упасть. Если идея Ползунова 
окажется невостребованной, за дело 
возьмется Уатт. 

Первые фотографии 
в семейном альбоме 

Не раз и не два сталкивались мы в играх 
с различными персонажами - в основ¬ 
ном в квестах - но все их реплики, все 
действия были прописаны от начала до 
конца, в них не находилось места само¬ 
му главному, что отличает душу — внут¬ 
реннему самодостаточному бытию. 

Даже «Віабе Киппег», совершивший пе¬ 
реворот в жанре квестов, ничем не в 
этом отношении отличается от других 
игр. Да, вариантов того, кто окажется 
вашим другом, а кто врагом, несколько, 
но это определяется случайным обра¬ 
зом при старте. С начала игры все пре¬ 
допределено - по некоторым третьесте¬ 
пенным деталям развития сюжета мож¬ 
но даже безошибочно определить, ка¬ 
кой именно расклад выпал на этот раз. 
Это не то. За исключением «Сгеашгез», 
компьютерные игры могут немногим 
похвастаться в области симулятора ду¬ 
ши — по причинам, которые были уже 
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нами рассмотрены. Да и сами норны 
симулируют не столько сознание само 
по себе, сколько развитие органическо¬ 
го существа в целом — вплоть до того, 
что поклонники игры могут их скрещи¬ 
вать и обмениваться генетическим ма¬ 
териалом. 

И тем не менее кое-что уже есть - где- 
то воплощенное в жизнь, где-то в виде 
обещаний относительно будущих игр, а 
где-то — всего лишь в форме расплыв¬ 
чатых идей. Однако это уже немало. 

То, что мы видим сейчас, подобно пер¬ 
вым робким попыткам вводить бедную 
графику в дополнение к текстовым иг¬ 
рам на заре компьютерной эры. В те 
времена это казалось малозначащим 
украшательством, люди полагали, что 
никакая картинка не заменит команд¬ 
ной строки, в которую следовало вво¬ 
дить слова с клавиатуры. Теперь игро¬ 
вая графика стремительно несется к ес¬ 
тественному пределу своего совершен¬ 
ства - порогу зрительного восприятия 
человека. Недалек тот день, когда улуч¬ 
шать ее будет уже некуда — глаз игрока 
все равно уже не сможет заметить раз¬ 
ницы. 

При всех своих очевидных достоинст¬ 
вах текстовые игры не могли бороться с 
тем, что людям всегда доставляют удо¬ 
вольствие яркие красивые картинки. А 
стремление человека к общению, его 
потребность в родственной душе гораз¬ 
до сильнее большинства других его 
чувств. Поэтому не будет преувеличе¬ 
нием видеть в слабых, неокрепших 
ростках великолепие будущего жанра. 
Основы появления симулятора души 
были заложены в ЯРО, в понятии аіщп- 
тепі. Этот показатель характеризовал 
линию поведения персонажа по отно¬ 
шению к ценностям добра и зла с одной 
стороны и порядка и анархии - с дру¬ 
гой. В нем также не было движения, од¬ 
нако он отражал именно внутреннюю 
жизнь героя, а не что-либо еще. 
Однако, введя аіі^птепі, разработчики 
часто не знали, как использовать этот 
параметр. Основу евро-американской 
ролевой игры, к которым привыкли 
компьютерные игроки, составляют 
действия - хорошие или плохие. Их 
персонаж не живет собственной духов¬ 
ной жизнью, это всего лишь аііег е§о иг¬ 
рающего, которому ни к чему душа по 
причине наличия оригинала. 

Поэтому нередки случаи, когда поня¬ 
тие а1і§птепГа вовсе выбрасывается из 
структуры игры и заменяется на репута¬ 
цию и (или) регеопаШу. Эти параметры, 
в отличие от первого, характеризуют не 
внутренний мир персонажа, а ценност¬ 
ную окраску его поступков и умение ве¬ 
сти приятные беседы с окружающими. 
Речь идет не о том, каков герой на са¬ 
мом деле, а о его облике в глазах других. 
Выбрасывание а1і§птепі'а из обяза¬ 
тельной структуры ролевых игр может 
показаться шагом назад относительно 
создания симулятора души. Однако это 
бьи значительный шаг вперед, ибо на¬ 
шему вниманию был представлен один 


из важнейших механизмов функциони¬ 
рования человеческого сознания — оно 
напрямую зависит от наших поступков. 
Кажется, мы делаем лишь то, что пола¬ 
гаем необходимым или желательным; 
но обратная связь здесь не менее мош¬ 
на. Всегда сложно убить первого чело¬ 
века (не в беаіЬтаІсЬ’е, а в реальной 
жизни), но с десятым, двадцатым уже 
не возникает таких проблем. Появля¬ 
ются другие. 

Классическим примером этого направ¬ 
ления в разработке симулятора души 
является игра «ЭесИ Кпі§Ьі» — одна из 
первых, где в ярко выраженном разви¬ 
тии находятся не только способности, 
но и личность главного героя. В зависи¬ 
мости от того, как он ведет себя по от¬ 
ношению к мирным жителям, он в кон¬ 
це концов становится либо на Светлую, 
либо на Темную сторону Силы. Не¬ 
сложно заметить, что подобная воз¬ 
можность предоставляется классичес¬ 
кой ролевой структурой получения 
опыта путем прибавления очков. 

Таким образом, внутренний мир героя, 
ранее описывавшийся застывшим 
аіівпшет’ом, теперь получил развитие. 
Пока что речь шла о влиянии поступков 
персонажа на его душу; обратная зави¬ 
симость - между духовным складом и 
возможностями произвести те или 
иные действия - тоже получила свое 
воплощение, на этот раз в одной из луч¬ 
ших ролевых игр прошлого года, 
«Раііоиі». В ней успешность перегово¬ 
ров главного героя со встреченными им 
людьми определялась не столько его ре¬ 
путацией или обаянием, а способнос¬ 
тью подобрать нужные слова. Чем выше 
ее уровень - тем больше реплик на вы¬ 
бор появлялось в меню диалога. 
Ролевой персонаж шаг за шагом пере¬ 
стает быть маской, которую надевает на 
себя игрок, подобной выбранному име¬ 
ни в сЬаГе или в МЕЮ. Виртуальный 
герой приобретает право на собствен¬ 
ную индивидуальность - и недалек тот 
час, когда из аііег е&о играющего он ста¬ 
нет его полноправным товарищем (ну и 
слава Богу - мы ведь не зерги, в конце 
концов...). 

И этот процесс охватывает не только 
ЯРС — в стопроцентном по жанровой 
чистоте квесте «ТКе Ьазі Ехрге$$» глав¬ 
ный герой, хотя вроде бы и управляется 
играющим, не станет послушно делать 
все, что вы ему прикажете — если хоти¬ 
те доиграть квест до конца, придется 
сформировать у своего подопечного 
желание остаться в поезде, а не сойти 
по дороге. 

Здесь прямая аналогия с обучением 
норнов, с той лишь разницей, что в дан¬ 
ном случае речь идет не о формирова¬ 
нии сознания ребенка, а о способах 
убедить что-то сделать равного тебе 
взрослого человека, и не с помощью 
кнопки «изе Нет», а ориентируясь на 
его психологию. 

Игры, в которых важную роль играет 
динамическая взаимозависимость меж¬ 
ду внутренним миром человека и его 


поступками, являются прямыми пред¬ 
шественниками полноценного симуля¬ 
тора души - но не единственными. 

Уже сейчас мы можем назвать несколь¬ 
ко игр, в которых в той или иной степе¬ 
ни удачно реализовано общение — то 
есть именно то, ради чего во многом и 
создается новый жанр. 

Компания Зіг-ІесЬ сделала один из наи¬ 
более решительных шагов в этом на¬ 
правлении, когда наградила своих пер¬ 
сонажей ярко выраженными характера¬ 
ми, в зависимости от которых они и ве¬ 
дут себя по отношению друг к другу и к 
вам. Принесший замечательные резуль¬ 
таты в «-Іаевесі АПіапсе», этот прием бу¬ 
дет теперь использован в следующей 
части сериала «ѴѴігагбу», наполнив, на¬ 
конец, смыслом пресловутую регеопаіі- 

іу. 

Прибережем напоследок наиболее ин¬ 
тересный пример того, как в рамках 
знакомых нам жанров происходит раз¬ 
витие симулятора души. Поговорим об 
играх, по сюжету которых нам с вами 
предстоит влюбиться и завоевать серд¬ 
це своей избранницы. (Отчего-то по¬ 
добные проекты до сих пор были в ос¬ 
новном ориентированы на мужчин, но 
ситуация уже начала меняться в сторо¬ 
ну равноправия.) 

Причем это будет не одностороннее 
чувство смиренного обожания, которое 
может вызвать Лара Крофт своим ог¬ 
ромным бюстом и обнаженными нога¬ 
ми, и не прописанный заранее от нача¬ 
ла до конца квест вроде похождений 
Ларри, где нам предлагается, в сущнос¬ 
ти, все то же — пойди-принеси да пого¬ 
вори, только под пикантным соусом. 
Нет, если игры, в которых нам надо по- 
настоящему общаться со своей избран¬ 
ницей, и ее мнение о нас будут склады¬ 
ваться в зависимости от того, отвечаем 
ли мы требованиям, которые она 
предъявляет к своему избраннику. (Что 
это я во множественном числе? Нет, ре¬ 
бята, пора избавляться от многих сте¬ 
реотипов, в делах любви — каждый за 
себя, это вам не советы по «Кеб Аіегі» 
давать.) 

В одной из первых подобных игр игро¬ 
ку предстояло стать менеджером теле¬ 
визионной компании и добиваться рас¬ 
положения красавицы, работавшей в 
той же отрасли («Май ТУ»), Ее благос¬ 
клонность напрямую зависела от ваших 
действий. Добившись успеха, вы завое¬ 
вывали сердце девушки. 

Кто помнит — тот скажет, что игра уже 
древняя; это был период естественного 
отбора жизнеспособных сюжетов, и си¬ 
мулятор общения обошли на повороте 
другие. Но теперь, когда все они прочно 
заняли место в мире компьютерных игр 
и уже начинают испытывать проблемы 
с дальнейшим развитием (некоторые 
аналитики даже полагают, что беднягам 
уже некуда прогрессировать), пришла 
пора и для искусственной души. 
Конечно, зависимость, положенная в 
основе «Маб ТѴ», была примитивной. 
Сделал свой канал лучшим — девушка 




влюбилась. Но вместе с тем уже здесь в 
виртуальном общении были реализова¬ 
ны базовые особенности общения на¬ 
стоящего - нам приятно быть с теми, 
кто нам нравится. Звучит почти как тав¬ 
тология, но именно эта психологичес¬ 
кая закономерность лежит в основе лю¬ 
бой коммуникации и всех связанных с 
ней проблем. 

В данной игре акцентирован один кри¬ 
терий - избранник должен быть побе¬ 
дителем. Добавить другие параметры, 
ввести более сложную систему - лишь 
вопрос количества. 

Другой пример, относящийся пример¬ 
но к тому же времени. Вам предстояло 
не столько влюбляться в красоток, 
сколько кадрить их. Речь идет о знаме¬ 
нитой серии «Интерактивные девуш¬ 
ки», когда вам предлагалось на выбор 
несколько подходов к красавице, ска¬ 
жем «поговорить с ней», «купить ей вы¬ 
пить», «поцеловать ее!». 

Популярность этих игрушек была до¬ 
статочно велика - их даже включали в 
сборники типа «Лучшие ЗО-асііоп» в 
уверенности, что никто не будет про¬ 
тив. Как видите, здесь игра опять была 
рассчитана на мужчин, однако в «Ин¬ 
терактивных девушек» охотно играли и 
представительницы прекрасного пола. 
Причина этого не в требующих субли¬ 
мации лесбиянских склонностях, а в 
желании встретить - пусть и виртуаль¬ 
но — молодого человека, который зна¬ 
ет, что нужно порядочной девушке. 
Поэтому «ІпіегОітіз» сыграли чрезвы¬ 
чайно важную роль в становлении си¬ 
мулятора души. Конечно, идти кадрить 
настоящую красотку, основываясь на 
приобретенном таким образом опыте, 
было бы еще более опасно, чем садить¬ 
ся пилотировать вертолет, имея за пле¬ 
чами только опыт «СошапсЬе’а», поэто¬ 
му для игроков-мужчин это оставалось 
просто забавной игрушкой, движущи¬ 
мися эротическими картинками, а пра¬ 
вильный ответ находился методом ты- 

Но когда за «Девушек» садилась игру¬ 
нья - набор пикантных открыток пре¬ 
вращался в настоящий симулятор ду¬ 
ши — но не женской, а мужской, когда 
при помощи правильных ответов пред¬ 
стояло создать идеального — или хотя 
бы приемлемого - любовника. 

Не этого ли мы все ждем? Само собой, в 
данном случае этот процесс происходил 
в большей степени в воображении игра¬ 
ющей, подобно тому, как текстовый 
квест только описывал интерьер поме¬ 
щения, но не давал нам реально осмот¬ 
реть его. Но начало было положено. 
Потом, как известно, бал начали пра¬ 
вить другие жанры. Люди хотели полу¬ 
чить от компьютера то, чего никак не 
могли иметь в своей реальной жизни - 
власть, приключения, возможность 
безнаказанно убивать. Они получили 
это - и начали скучать. 

Мы подошли к настоящему; к тому пе¬ 
риоду, когда японские приставочные 
КРС проникают на рынок компьютер¬ 


ных игр, что неизбежно ведет к их кон¬ 
куренции с классическими евро-амери- 
канскими традициями этого жанра. 

Эти размышления были начаты с опи¬ 
сания классической красавицы япон¬ 
ских мультфильмов — и вовсе не пото¬ 
му, что я являюсь большим поклонни¬ 
ком Луны В Тельняшке. Ролевые игры 
Страны Восходящего Солнца стали тем 
толчком, который давно требовался ев- 
ро-американским КРС, закономерно 
эволюционирующим в говие и 
Ьаск’п’зІазЬ. 

Они принесли европейцам измерение 
души. 

Несмотря на несерьезную мультяшную 
графику, японские игры настолько глу¬ 
боко проникают в душевный мир своих 
персонажей, что становится больно. 
Недаром «Ріпаі Рапіазу 7» называют 
драматическим произведением. Запад¬ 
ным гейммейкерам предстоит многому 
научиться у своих восточных коллег, и в 
том числе - глубокой проработке внут¬ 
реннего мира персонажей. 

Вот пример одной из таких игр. Вы воз¬ 
главляете боевой отряд, причем все ва¬ 
ши подчиненные пилоты — девушки. 
Перед вами ряд миссий, которые следу¬ 
ет выполнить, а в перерывах между ни¬ 
ми вам предстоит еще и решать личные 
проблемы своих подопечных. В конце 
игры одна из девушек в вас влюбляется. 
Какая — зависит от того, что за качества 
вы проявили во время общения с ними. 
Все просто, как подорваться на собст¬ 
венной гранате. Несколько параметров, 
и вы получаете дополнительные очки к 
одному из них в зависимости от своих 
действий. Это подобно психологичес¬ 
кому тесту - каждая девушка соответст¬ 
вует определенному набору очков. 
Чувствуете что-то знакомое? Разумеет¬ 
ся, именно так нам предлагали выби¬ 
рать класс персонажа в «ОадгегГаІІ’е» - 
путем ответов на вопросы по тестовому 
принципу. Однако то, что составило 
один из стержней японской игры, в 
американской оказалось почти ненуж¬ 
ным, ибо для прохождения «ТКе ЕШет 
Зсгоік 2» вам требовалось правильно 
сбалансировать свои параметры, скил- 
лы и особые умения, а вовсе не психо¬ 
логический склад своего героя. 

Однако наиболее интересные проекты 
все еще ждут своего часа. 

В первую очередь это «Оаікаіапа» Джо¬ 
на Ромеро. Правда, не раз и не два в 
концепцию игры вносились серьезные 
изменения, поэтому нельзя поручиться, 
что то, о чем сейчас пойдет речь, дейст¬ 
вительно будет в ней присутствовать. 
Но это не имеет особого значения, не 
здесь, так в другом месте: идея слишком 
хороша, чтобы ею не воспользоваться. 
Нечто похожее, кстати, заявлено и от¬ 
носительно «Оиезі Гог Сіоіу 5». 
«Оаікаіапа» задумывается как ЗО- 
асііоп, в котором у вас будет двое по¬ 
мощников. Любители ЯРО узнают в 
них ИРС, а для поклонников шутеров 
от первого лица что-нибудь да скажет 


словосочетание «бот для кооператив¬ 
ной игры». 

Но дело, конечно, не в дополнительной 
огневой мощи. Ваши партнеры — кра¬ 
савица-японка (правда, на этот раз с 
более подходящей для дочери Страны 
Восходящего Солнца внешностью, чем 
мы привыкли по японским мультфиль¬ 
мам) и разбитной американец - будут 
активно общаться с вами и вести себя в 
соответствии с вашей линией поведе¬ 
ния. В частности, если кому-нибудь из 
них взбредет в голову уйти и сделать 
что-нибудь опасное в одиночку, вы мо¬ 
жете попробовать отговорить горе-вои¬ 
теля, и послушает он (она) вас или 
нет — зависит от того, какие между вами 
успели сложиться отношения. 

Более того! Согласно первоначальной 
идее, красавица-японка по ходу игры 
должна в кого-то влюбиться, и уже от 
вас самих зависит, будете ли это вы 
(благородный японец) или дуболом-ян- 

Повторюсь еще раз, возможно, Ромеро 
уже отказался от этой идеи, но в таком 
случае она получит воплощение в дру¬ 
гих играх. Ведь это не менее интересно, 
чем палить в людей из шотгана или бро¬ 
сить на них толпы юнитов. Вступить в 
психологический поединок за сердце 
красавицы - серьезная задача. 

И потом, произвести впечатление на 
красотку, положим, получилось. А вы 
попробуйте ее удержать... 

Но и это еще не все! 

Главное коренится гораздо глубже. Ко¬ 
нечно, первоначальные модели симу¬ 
лятора души будут примитивны, как 
фигурки солдат в «\Ѵо1Геп$Іеіп’е» кажут¬ 
ся нам теперь грубо вырубленными из 
фанеры и наспех раскрашенными ми¬ 
шенями. Подобно тому, как с каждой 
новой игрой мы наслаждаемся все бо¬ 
лее совершенной графикой, симулято¬ 
ры искусственной души будут совер¬ 
шенствоваться до тех пор, пока не смо¬ 
гут воспроизвести человеческую инди¬ 
видуальность во всех ее нюансах, тон¬ 
чайших порывах и побуждениях. 

И тогда мы откроем дверь в бесконеч¬ 
ность, поскольку сможем создать для 
себя не только друга или идеальную лю¬ 
бовницу, но и самих себя, и тех, кто нам 
дорог в реальной жизни. 

И тогда нам будет не страшна Смерть, 
ибо после разложения физической обо¬ 
лочки наша душа останется жить - ис¬ 
кусно воспроизведенная усилиями про¬ 
граммистов. Возникнут аппараты об¬ 
ратной реальности, которые смогут мо¬ 
делировать в виртуале условия привыч¬ 
ной для нас обстановки — или той, ка¬ 
кую мы захотим. 

Еще пару лет назад это было бы сюже¬ 
том для фантастического рассказа. Че¬ 
рез десять, самое большее - через три 
десятка лет это вполне может стать 
обыденной реальностью. 

Мне хочется надеяться, что мы с вами 
успеем. 

Денис Чекалов 
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КОМПЬЮТЕРНОЕ ПИРАТСТОО О РОССИИ: 
история, структура, прогнозы 


Отрывки из доклада для международной выставки ЕСТ8 ’97 
(Лондон, сентябрь 1997 г.), подготовленного Ассоциацией 
«Русский Щит», аналитическим отделом компьютерного клу¬ 
ба Кеугау и историко-архивным отделом компьютерного клу¬ 
ба Сате Саіаху. (Начало в № 4(7) ’98). 


Примечание: В таблице данные приведены без учета внеш¬ 
них факторов (наличия денег, магазина или рынка рядом и 
пр). Это означает, что каждый покупатель может выбрать для 
себя и два, и даже все три варианта, а дальше действовать по 
обстоятельствам. 


Нынешний пиратский рынок 

Итак, каково же положение с пиратством в России было в 



даже \ѵагег чаще всего доходит до конечного пользователя на 
«сидишных» сборниках, крайне оперативно (2-3 недели) реа¬ 
гирующих на мировую пиратскую ситуацию. Практически 
все игры (за исключением занимающих более 6 СО - их не¬ 
выгодно тиражировать из-за цены и высокой вероятности 
сбоев хотя бы на одном из дисков) рано или поздно появля¬ 
ются на пиратском рынке. Средняя стоимость игры колеб¬ 
лется от 20 до 40 тысяч рублей (от 3 до 6$) за один диск. Пи¬ 
раты достаточно оперативны - еще не начавший продавать¬ 
ся в Европе Ѵ/агІогсІя III появился на пиратских дисках в Рос¬ 
сии в 20-х числах августа. 

Широкое развитие получил рынок пиратским образом пере¬ 
веденных игр. Эти русифицированные варианты часто по ка¬ 
честву находятся на очень низкой ступени - все роли озвучи¬ 
ваются одним голосом, титры переводятся небрежно, из-за 
некорректного подключения русских шрифтов многие игры 
начинают банально виснуть. Но пользователь предпочитает 
рискнуть и отдать за такое «произведение» 35 тысяч рублей 
(5,8 доллара) — тем более, что большинство продавцов пират¬ 
ских дисков охотно предоставляют гарантию на 2 недели и 
возможность вернуть диск в случае подвисания или небреж¬ 
ной русификации. 

Можно заметить, что наиболее сильным спросом на этом 
рынке пользуются «раскрученные» названия, которые «све¬ 
тились» в игровой и обычной прессе. Естественно, что пред¬ 
почтение отдается русифицированным версиям, но если по¬ 
купатель хочет приобрести конкретную игру, а у продавца 
есть только сборник, на котором находится совершенно об¬ 
резанный (без музыки и видео) вариант, раздумывать поку¬ 
патель практически не будет, он купит даже такую версию, 
лишь бы увидеть искомую игру. 


Каналы поступления контрафактной 
продукции в Россию. 

Откуда же берется все это пиратское изобилие, продающееся 
в России многомиллионными тиражами (хорошая игра на 
пиратском рынке тиражируется примерно в 50.000 копий в 
течение первых 4-х месяцев)? Долгое время стандартным по¬ 
ставщиком контрафактных СО являлся Китай, но, в связи с 
произошедшими в 1996 году переменами, сейчас оттуда в 
Россию не попадает практически ничего. Центр тиражирова¬ 
ния дисков для России переместился в страны бывшего соц¬ 
лагеря. Несмотря на то, что большинство этих дисков назы¬ 
вается болгарскими, они сделаны не только в Болгарии, но и 
в Чехословакии, Венгрии, Польше. Отдельный поток СО до¬ 
статочно хорошего качества идет с заводов в Германии — как 
ни странно, эта продукция изготавливается там на легальных 
заводах в так называемую «ночную смену». 

Обширную роль в тиражировании дисков играет Украина. 
Именно там производится до 73 % нелегально русифициро¬ 
ванных СО. На данный момент Украину с полной уверенно¬ 
стью можно назвать центром пиратства на территории быв¬ 
шего СССР. 


за границы. Наиболее крупные 
российские заводы по производству СО находятся под бди¬ 
тельным оком государства и музыкальных компаний, а мел¬ 
кие производства, использующие списанную тиражную тех¬ 
нику, по техническим причинам не могут выйти на нормаль¬ 
ные тиражи. 


Не стоит забывать и о так называемых «золотых» СО — они, 
конечно же, продаются в России, но их доля в общем числе 
пиратских компактов крайне мала и не превышает 4 % (это 
следствие сочетания высокой цены и низких тиражей подоб¬ 
ных СО). 

Все это многообразие, естественно, должно где-то прода¬ 
ваться. На данный момент центром пиратского рынка Рос¬ 
сии является Москва — именно из нее большинство дисков 
развозится в Петербург и Нижний Новгород (вторые по ко¬ 
личеству проданных пиратских СО города). Итак, где же 
конкретно покупают диски в Москве конечный пользователь 
и оптовый покупатель? 
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Стратегия противодействия пиратству 

С 1 января 1997 года в Уголовном Кодексе России появилась 
новая статья, предусматривающая уголовную ответствен¬ 
ность для пиратов. 

«Статья 146. Нарушение авторских и смежных прав. 
Незаконное использование объектов авторского права или 
смежных прав, а равно и присвоение авторства, если эти дея¬ 
ния причинили крупный ущерб, наказывается штрафом в 
размере от двухсот до четырехсот минимальных размеров оп¬ 
латы труда или в размере заработной платы или иного дохода 
осужденного за период от двух до четырех месяцев, либо обя¬ 
зательными работами на срок от ста восьмидесяти до двухсот 
сорока часов, либо лишением свободы на срок до двух лет. 
Те же деяния, совершенные неоднократно либо группой лиц 
по предварительному сговору или организованной группой, 
наказываются штрафом в размере от четырехсот до восьми¬ 
сот минимальных размеров оплаты труда или в размере зара¬ 
ботной платы или иного дохода осужденного за период от че¬ 
тырех до восьми месяцев, либо арестом на срок от четырех до 
шести месяцев, либо лишением свободы на срок до пяти лет» 
Но, в связи со сложной ситуацией с финансированием в Рос¬ 
сии, подразделения Министерства Внутренних Дел по боль¬ 
шей части являются необеспеченными компьютерной техни¬ 
кой в должной степени. Как следствие, отсутствует и возмож¬ 
ность для повышения квалификации сотрудников, а так же 
создания соответствующих экспертных лабораторий. Лич¬ 
ный состав МВД в данной ситуации является неподготовлен¬ 
ным для деятельного противодействия компьютерному пи¬ 
ратству. Достаточно сложной проблемой является и сам суд 
над нарушителями авторских прав - в связи с практическим 
отсутствием прецедентов осуждения по этой статье. 

Помимо описанных выше причин, существует огромное ко¬ 
личество более мелких, но не менее серьезных препятствий. 
Это и противоречивость законодательной базы, и обязатель¬ 
ная бумажная волокита, высокая загруженность милиции бо¬ 
лее сложными делами и — главное - отсутствие опыта подоб¬ 
ной работы. Правительству и МВД пока достаточно сложно 
адекватно реагировать на изменение ситуации в связи с появ¬ 
лением в новом Уголовном Кодексе соответствующей статьи 
и достойно бороться с пират-ством. 

Деятельность Ассоциации «Русский Щит» 

Компьютерный клуб Сате Саіаху уже достаточно давно сле¬ 
дит за развитием ситуации с пиратством в России. Введение 
в действие нового УК привело к достаточно четкой обрисов¬ 
ке проблем, возникающих при попытке противодействия ла¬ 
вине контрафактной продукции. Проведенный клубом в 
рамках фестиваля «Аниграф ’97» круглый стол по борьбе с 
пиратством, в котором впервые принимали участие предста¬ 
вители МВД, разработчики игр, издатели и дистрибьюторы, а 
также пресса, показал, что в данный момент необходима ор¬ 
ганизация, способная обеспечить четкую согласованность 
действий игровых компаний и органов правопорядка, спо¬ 
собная в любой момент оказать содействие как в области экс¬ 
пертизы, так и в отслеживании ситуации на легальном и пи¬ 
ратском рынках. Такой организацией призвана стать Ассо¬ 
циация Разработчиков, Издателей и Распространителей ком¬ 
пьютерного обеспечения «Русский Щит». 

В цели и задачи Ассоциации входит нижеследующее. 

Сбор и систематизирование информации о пиратском рынке 
России. Выявление оптовых распространителей контрафакт¬ 
ной продукции. Контроль появления на игровом рынке пи¬ 
ратских копий продуктов, переданных под опеку Ассоциа¬ 
ции и проведение совместно с МВД рейдов по изъятию и 
конфискации пиратских копий. 

Необходимое содействие органам МВД в проведении следст¬ 
венно-оперативных мероприятий и заведении уголовных 

Проведение для работников МВД, прокуратуры и судов се¬ 
минаров и конференций с целью повышения уровня знаний 
в области преступлений в компьютерной сфере и против объ¬ 
ектов авторского права. 


Составление подручных материалов справочного характера, 
позволяющих сотруднику МВД выявить и распознать кон¬ 
трафактный товар. 

Представление юридических интересов фирм — обладателей 
прав на продукты, находящиеся под зашитой Ассоциации, в 
судах и органах МВД на территории России. 


Закон и порядок 


11 марта 

Сотрудниками отдела по работе с 
контрафактной продукцией Ассо¬ 
циации совместно с УЭП ЮАО 
был проведен рейд на радиорынке 

Царицыно. 

В ходе рейда было задержано трое 
продавцов, торгующих продуктами 
ГЭГ, 2АВ и Мадрасе (права при¬ 
надлежат компании Аигіс Ѵізіоп, 
члену Ассоциации); ІЛо’з (права 
принадлежат компании Акел¬ 
ла/Русский Барьер, члену Ассо¬ 
циации); СотЬаІ СЬезз, ВаЬуІуре и 
УпдѵаМаІсЬ (права принадлежат 
компании Дока, члену Ассоциа¬ 
ции). Как сообщили нашему кор¬ 
респонденту в «Русском Щите», 
игра ГЭГ во всех трех случаях про¬ 
давалась «из-под полы», а игры 
2АВ, МаОЗрасе, СотЬаІ СЬезз а 
также программы ВаЬуІуре и 
Кпдѵа МаісЬ находились исключи¬ 
тельно на так называемых «игро¬ 
вых сборниках». 

Как сообщил нам Юрий Злобин, 
президент Ассоциации «Русский 
Щит», «теперь с уверенностью 
можно говорить о наведении хотя 
бы минимального порядка на тер¬ 
ритории всех четырех основных 
точек города по продаже контра¬ 
фактных дисков - на радиорынках 
Митино и Царицино, музыкальной 
толкучке у д/к Горбунова и на тер¬ 
ритории книжной ярмарки в 
спорткомплексе Олимпийский». 

15 марта 

Борьба с компьютерным пиратст¬ 
вом в России вступила на другой, 
качественно новый уровень. Го¬ 
ловинский Народный Суд Се¬ 
верного Административного Окру¬ 
га завершил первое в истории 
России уголовное дело по статье 
146 УК РФ в отношении торговца 
контрафактными компьютерными 
СО-дисками. Нарушитель закона 
при помощи адвоката избежал 
осуждения на 1 год тюремного за¬ 
ключения, однако был приговорен 
к штрафу в 33 тысячи рублей (по 
ценам на 1 января 1998 года). 

25 марта 

Сотрудниками УЭП САО проведен 
рейд на территории, прилегающей 
к метро Петровско-Разумов¬ 
ская (территория торгового ком¬ 
плекса ТИАС), с целью выявления 


и изъятия контрафактных СЭ-дис- 
ков. В ходе мероприятия были 
арестованы две торговые точки со 
всем ассортиментом товаров, про¬ 
тив хозяев точек возбуждены уго¬ 
ловные дела. 

27 марта на той же территории 
был проведен повторный рейд, в 
ходе которого была арестована 
еще одна торговая точка со всем 
ассортиментом товаров. В связи с 
малым количеством дисков хозяин 
точки будет отвечать перед зако¬ 
ном в порядке, предусмотренным 



В результате вышеуказанных ме¬ 
роприятий были обнаружены и 
изъяты следующие продукты из 
списка, находящегося под защи¬ 
той Ассоциации «Русский 
Щит», - 2АВ, ОАО (компании 
Аигіс Ѵізіоп), ВаЬуІуре, СотЬаІ 
СЬезз, Зигіпд, Ипдиа МаІсЬ Ше 
(компании Дока). 

23 апреля 

Отделом Внутренних Дел рай¬ 
она Гагарино совместно с сотруд¬ 
никами отдела по работе с контра¬ 
фактной продукцией Ассоциации 
был проведен очередной плано¬ 
вый рейд по изьятию контрафакт¬ 
ных дисков. Рейд и серия профи¬ 
лактических мероприятий были 
проведены на территориях, приле¬ 
гающих к метро «Ленинский Про¬ 
спект» (муниципальный рынок Га¬ 
гаринский) и «Университет». 

В продаже были обнаружены в не¬ 
значительном количестве и под¬ 
верглись изьятию игры ІИо’з (пра¬ 
ва принадлежат компании Акел¬ 
ла/Русский Барьер) и №1ѵюгк О 
ВАС ВаІІу, а также обучающие про¬ 
дукты ВаЬуІуре и ипдѵаМаісЬ 
(компания Дока). 

Ассоциация «Русский Щит» вы¬ 
ражает благодарность капитану 
Ветрову Алексею Николаевичу, со¬ 
труднику Отдела Внутренних Дел 
района Гагаринский УВД ЮЗАО за 
существенную помощь и деятель¬ 
ное участие в пресечении наруше¬ 
ния авторских прав на территории 
Юго-Западного административно¬ 
го округа. 

В. В. Злобин, 
Ассоциация •Русский Щит * 

___ 












Проведение компаний в средствах массовой информа¬ 
ции, вырабатывающих у конечного пользователя мнение 
о неправильности и невыгодности покупки контрафакт¬ 
ной продукции, а у продавца подобной - четкое пред¬ 
ставление о наказании, которое он понесет в строгом со¬ 
ответствии с УК РФ. 

Целенаправленное сотрудничество и оказание содейст¬ 
вия любым структурам, имеющим аналогичные цели и 
задачи. 

Сочетание всех этих мер позволит с уверенностью ска¬ 
зать, что при условии поддержки Ассоциации россий¬ 
скими и западными компаниями стабилизация рынка 
программного обеспечения произойдет достаточно быс¬ 
тро. 

Привлечение зарубежных компаний к участию в работе 
Ассоциации дает им множество положительных момен¬ 
тов. Далеко не секрет, что рынок России, по оценкам 
специалистов, один из самых перспективных и, при ус¬ 
ловии решения проблем пиратства, сможет стать треть¬ 
им или четвертым по значимости в Европе. На данном 
этапе сложное экономическое положение в стране не 
позволяет российским компаниям-разработчикам до¬ 
стигнуть уровня западных коллег и инвестировать в эту 
область достаточный объем денежных средств. 

С другой стороны, пиратский рынок России на данный 
момент находится в стадии завершающего развития. На 
данном этапе он практически не контролируется крими¬ 
нальными структурами и достаточно слабо централизо¬ 
ван. Но, согласно заключениям наших экспертов, по¬ 
добный процесс уже начался и будет завершен в течение 
ближайших двух лет, что позволит пиратам занять очень 
прочную позицию не только в России, но и начать ак¬ 
тивно осваивать западный игровой рынок. 

Но даже если предположить, что этого не произойдет, не 
стоит забывать о том, что в данный момент развитие 
рынка домашних компьютеров в России достигло высо¬ 
кого уровня. Число потребителей велико и будет увели¬ 
чиваться, но большая часть из них сейчас ориентирована 
на пиратов из-за малой насыщенности и неоперативно¬ 
сти легального рынка. Действия Ассоциации по взятии 
под опеку определенных названий, линий названий или 
всей продукции конкретной фирмы приведут к образо¬ 
ванию некой пустоты, которая будет немедленно запол¬ 
нена пиратами менее опасной продукцией - теми же иг¬ 
рами, но не находящимися под опекой Ассоциации. 
Менталитет российского пользователя несколько отли¬ 
чается от западного. Стандартный россиянин хочет иг¬ 
рать постоянно и покупает не 3-4 игры в год, а такое же 
количество в месяц. И это - несмотря на сложное эко¬ 
номической положение страны, чудовищное соотноше¬ 
ние средней зарплаты человека, покупающего легальные 
игры (300$), к средней стоимости легального диска 
(55$). Игры на российском рынке занимают особое по¬ 
ложение, не перекрываемое ни одним другим видом ин¬ 
дустрии развлечений. Их любят, их ждут. Для многих в 
России игра - сильное средство самоутверждения, часто 
легальная коробка с игрой служит предметом гордости. 
Экономическое положение страны сейчас постепенно 
стабилизируется, доходы потребителя растут, а глав¬ 
ное — развивается культура пользователя игр, и не уди¬ 
вительно, что благодаря этому рынок легальных игр рас¬ 
тет и развивается, хотя ему всего 2 года, а пиратскому бо¬ 
лее 8 лет. Уже сейчас продажи хитовых российских про¬ 
дуктов легко преодолевают 10000 барьер - год назад об 
этом не мечтали даже самые смелые специалисты. И ес¬ 
ли сейчас нам совместными усилиями удастся устранить 
главное препятствие - пиратство, то можно смело гово¬ 
рить о том, что в ближайшие годы рынок легального ПО 
будет приносить только приятные сюрпризы. 

Ассоциация «Русский Щит», 
аналитический отдел компьютерного клуба Кеугау, 
историко-архивный отдел компьютерного клуба Сате Оаіаху 


НОВОСТИ 


Компания 5/г Теей сообщила, что ее новая стратегическая игра дзддед 
АІІіапсе 2 появится в продаже 1 октября 1998 года. «Заддеб АІІіапсе 2 
является сейчас основным направлением нашей работы, и мы готовы по¬ 
тратить на его завершение столько времени, сколько потребуется» - со¬ 
общил Роберт Сиротек, вице-президент и производственный директор 5 Іг 
Теей. 


Компания Цгсзз Агіз официально опровергла слухи о разработке продол¬ 
жения своего популярного вестерна Оиііаѵге 

На предстоящей выставке «Аниграф '98» на Конкурс Игровых Разработок 
компания Акелла планирует выставить свою новую игру Корсары на кон¬ 
курс незаконченных проектов. Напомним, что жанр этой игры достаточно 
сложно определить двумя-тремя общими понятиями, поскольку в этом 
проекте перед играющим будет реализован настоящий коктейль из жанров 
на ролевой основе. 

Твердую заявку на участие в конкурсе игровых разработок на выставке 
«Аниграф ’98» подала компания Весігоіесй, представив на суд жюри сразу 
две новые собственные игры в номинации незавершенных проектов. Это 
стратегическая игра Евразия, Апокалипсис и недавно анонсированная 
также стратегическая игра ѴѴагэбір (возможно, что на выставке игра будет 
представлена под другим названием). 

Не только компьютерные игроки стремятся к захвату чужих цивилизаций. 
23 апреля компания Асііѵізіоп анонсировала некоторые свои игры, готовя¬ 
щиеся к выпуску в следующем году, в том числе Негеііс II, Неаѵу Сеаг II, 
и Іпіегзіаіе ’82, продолжение Іпіегзіаіе ’76. Но четвертая игра, 
Сіѵііігаііоп, вызвала ряд противоречий. 

Конечно, ведь первое, что приходит в голову при слове Сіѵііігаііоп, это 
такие имена, как Сид Мейер (ЗкЗ Меіег), дизайнер и создатель игры, и 
МісгоРюзе - компания, издавшая ее. Кроме того, компания МісгоРгозе 
также издала Сіѵііігаііоп II, СгчИе!, Сіѵііігаііоп Зсепагіоз и СіѵІІ 
Рапіазііс ѴѴогІбв. Также в ближайшее время компания собирается выпу¬ 
стить новый продукт - Сіѵііігаііоп II Миіііріауег - в конце года. 
МісгоРгозе даже приобрела Нагііапд ТгеТоіІ, компанию, создавшую на¬ 
стольную игру, на основе которой была выпущена компьютерная 
Сіѵііігаііоп, для того, чтобы еще больше утвердить свои права на назва¬ 
ние Сіѵііігаііоп. 

Так почему же Асііѵізіоп издает компьютерную игру с названием 
Сіѵііігаііоп, в то время как оно принадлежит МісгоРгозе Все дело в том, 
что в августе 1997 года был подписан договор о лицензировании между 
компаниями Асііѵізіоп и Аѵаіоп НІИ. последняя из которых является дистри¬ 
бьютором настольной игры Сіѵііігаііоп. Таким образом, Асііѵізіоп считает, 
что лицензия дает ей право использовать название Сіѵііігаііоп. 

Не удивительно, что этот факт расстроил компанию МісгоРгозе, которая 
немедленно подала иск на Асііѵізіоп и Аѵаіоп НІІІ, обвинив эти компании в 
нечестной рекламе, нечестной конкуренции и незаконном использовании 
торговой марки. Тем не менее Асііѵізіоп не выглядит озабоченной этим во¬ 
просом и заявила, что будет продолжать разработку своей новой игры и 
сохранит то же название. 

В ответ на это спикер МісгоРгозе Анжела Эдвардс (Апдеіа ЕОѵ/агОз) сказа¬ 
ла: «Мы всячески защищаем свои права на название Сіѵііігаііоп. Всем из¬ 
вестно, что оно всегда ассоциировалось с именем МісгоРгозе ». 


Компания 1С продолжает работу по локализации проекта под названием 
Чикаго. Дон Капоне. Напомним, что это игра - онлайновый имитатор 
для начинающего криминального авторитета. Уже готова бета-версия иг¬ 
ры, однако по старой традиции компания не называет окончательный срок 
появления игры на прилавках магазинов. 

Компания Акелла продолжает работу над эротическим квестом Эротика 
судьбы или пособие для ловеласа, доделываются последние штрихи, 
и эротоманы смогут насладиться этим нехитрым произведением искусст¬ 
ва. Игра появится на прилавках магазинов не раньше конца апреля - на¬ 
чала мая. 


Информационное агентство "Оаіаху Ргезз» 











ІЛЛШШІІІІПЫѴІ 


Один взгляд назад: 
исшприя стратегичвскик игр 


Сегодня можно с полной уверенностью 
сказать: жанр стратегии в индустрии 
компьютерных игр занимает одну из ли¬ 
дирующих позиций. Первые строчки в 
хит-парадах занимают такие стратегиче¬ 
ские хиты, как Тоіаі АппіНіІаІіоп и 
ІпсиЬаІіоп, 8(агсгаГ( и Негоез оГ Мі§ІИ & 
Ма^іс. Однако так было не всегда. Жанр 
стратегии не сразу прижился на РС - в 
80-е годы в аркады и квесты играли зна¬ 
чительно больше, чем в первые страте¬ 
гии. Но уже в конце восьмидесятых - 
начале девяностых стратегическим иг¬ 
рам стали уделять гораздо больше вни¬ 
мания. Появились первые серьезные иг¬ 
ры, предполагающие тактический образ 
мышления. Появились первые шедев¬ 
ры. О самых знаменитых и популярных 
стратегиях этого периода наш сего¬ 
дняшний рассказ. 



Первые Полководцы (1990) 

Завидная роль в развитии стратегии как 
жанра принадлежит компании 5ше$іс 
ЗшШез Стир (550). Фирма одной из 
первых догадалась перенести настоль¬ 
ные тактические игры на РС и освоила 
массовое производство компьютерных 
стратегий. Так на рубеже десятилетий 
появились военные стратегии (сейчас 
их называют ѵѵагйашез) Саггіег* А» \Ѵаг$, 
КеасЬ Гог ІНе 81аге и, конечно, \Ѵаг1ог<і$ 
(«Полководцы»). 

На мой взгляд, первая часть «Полковод¬ 
цев», появившаяся в 1990-м году, стала 


суперпопулярной не только из-за увле¬ 
кательного сюжета и неплохой по тем 
меркам графики, но и благодаря своей 
относительной простоте. Ведь практи¬ 
чески все военные игры 55С и других 
фирм имели сложный, запутанный ин¬ 
терфейс, в то время как разобраться с 
ѴѴагІогйз было совсем нетрудно. Ну и не 
стоит забывать тот факт, что «Полковод¬ 
цы» были, по сути, первой подобной иг¬ 
рой, где увлекательность и взвешен¬ 
ность варгейма смешивалась с фанта¬ 
зийными персонажами ролевых игр, об¬ 
разуя в результате нечто совершенно чу¬ 
мовое и ни на что не похожее. 

Действие в \Ѵагіопі$ 1 происходит в ска¬ 
зочной стране Иллурии. После недолго¬ 
го перемирия восемь враждующих наро¬ 
дов начинают кровавую междоусобицу. 
Таким образом, в ѴѴагІоггіх мог играть 
как один человек (роль семи остальных 
противников исполнял компьютер), так 
и все восемь. Конечно, никакого он¬ 
лайна в то время не было, и играли в 
ѴѴагІогсІ* поочередно, уступая друг другу 
место за компьютером. Действие игры 
разворачивается на огромной карте 
страны, по которой разбросаны замки и 
города, склепы и церкви. Помимо обыч¬ 
ных армий, таких, как копьеносцы и 
лучники, мир \ѴагІог(1з населен и пред¬ 
ставителями сказаний и мифологий раз¬ 
личных народов, а также зверьми. Так, в 
одной армии могут биться тролль и гри¬ 
фон, демон и колдун. 

Ролевой оттенок игре придавали герои, 
которые являлись хорошим подспорьем 
в битвах, а также отыскивали в склепах 
и развалинах золото и мощных монст¬ 
ров. Герои развивались по ходу игры, 
впрочем, весьма примитивно. Немало¬ 
важен был и выбор одной из восьми сто¬ 
рон в начале игры. Своеобразными по¬ 
люсами в мире ѴѴагІоггіз были «добрый» 
народ Зігіапз и «злой» Іхж) Вапе, кото¬ 
рый впоследствии стал постоянным 
персонажем сериала. Среди остальных 
шести народов были учтены практичес¬ 
ки все сказочные нации — орки, эльфы, 
гиганты и т. п. 

\Ѵаг1опІ8 на многие месяцы и даже годы 
стала эталоном для стратегических вар- 
геймов. Такие шедевры последующих 
лет, как ѴѴагІопк 2 и ѴѴагЬаштег, а также 
и многие сложные варгеймы немало пе¬ 
реняли у первых «Полководцев». 

СимЛужкофф (1990) 

В 1990-м году вышла еще одна культо¬ 
вая стратегия - 8ішСіІу фирмы Махіх, 
ставшая на ближайшие три года люби¬ 
мым развлечением мэров разных горо¬ 
дов всего мира. Ибо в игре «Имитация 


города» тляромлнд предоставлялось по¬ 
быть на месте отца-основателя города, 
который с нуля, имея небольшой капи¬ 
тал, строит город и медленно, но верно 
превращает свое детище в процветаю¬ 
щий мегаполис. 

На первый взгляд все кажется очень 
просто: разровнял почву, построил до¬ 
роги, офисы, заводы и жилые кварталы. 
Затем — полицейский участок, пожар¬ 
ную управу. Ну а затем такие крупные 
учреждения, как аэропорт и морской 
порт... Однако кажущаяся простота до¬ 
вольно обманчива. Необходимо по¬ 
мнить и о финансовых расходах, и о бю¬ 
джете, и о довольстве народа, который, 
если жизнь станет совсем невмоготу, 
обязательно сместит городского главу. 
Не стоит упускать из виду и разнообраз¬ 
ные бізазіегз (бедствия), которые перио¬ 
дически случаются: то ураган пронесет¬ 
ся, то пожар сразу на несколько кварта¬ 
лов разразится, то чудовище вроде Год- 
зиллы на город нападет. Да и вообще, 
играя в 8ітСИу, нетрудно убедиться, что 
должность отца города отнюдь не столь 
проста и завлекательна, какой она ка¬ 
жется на первый взгляд. Так что прежде 
чем ругать очередное решение мэра ва¬ 
шего городка, поиграйте в 8ітСі(у - это 
поубавит ваш пыл... 

Детище Махіх сразу же обрело бешеную 
популярность. В 8ітСі(у играли абсо¬ 
лютно все — и фанаты аркад наподобие 
Ргіпсе оГ Регеіа, и квестоманы, днями и 
ночами просиживающие за 8расе Оиезі. 
Естественно, такая удача подвигнула 
фирму на производство немалого коли¬ 
чества аналогичных проектов. Так по¬ 
явились игры 8ітГагт (симуляция фер¬ 
мы), 8ітАпІ (симуляция жизнедеятель¬ 
ности муравейника), 8ітЕагіЬ (симуля¬ 
ция Земли) и множество других. Но ус¬ 
пех 8ішСі(у им повторить не удалось — в 
каждой из новых игр явно проглядыва¬ 
лась вторичность и отсутствие той изю¬ 
минки, что была в 8ітСИу. Зато в 1993 г. 
Махіз выпустила блестящий сиквел — 
игру 8ітСйу 2000. Как ни странно, про¬ 
должение стало во всех отношениях 
лучше оригинала. Достаточно унылый 
вид сверху был заменен в 8С2000 на вид 
сбоку в проекции 2,50. Графика ис¬ 
пользовала новые возможности 8ѴОА- 
видеокарт, а сам процесс игры стал на¬ 
много увлекательней - появились до¬ 
полнительные возможности, новые го¬ 
рода и сценарии. Началась новая волна 
«симситимании». 

Щедрость королей (1990) 

Говоря о классике стратегических игр, 
стоит отметить и полузабытую ныне иг- 














ру Кіп§’8 Воипіу, выпущенную в том же 
1990-м фирмой №» ІѴогН Сотриіігщ. 
Несколько ранее фирма выпустила бле¬ 
стящую пародийную стратегию ІЧисІеаг 
ѴѴаг, в которой в гонку вооружений втя¬ 
нуты Рейган и Горбачев, Хомейни и 
Тэтчер. А Кіп§’я Воипіу имела все шансы 
стать «стратегической игрой номер 
один», обогнав фаворитов тех лет 
ѴѴагІогйя и 8ітСіІу. Однако этого в силу 
разных обстоятельств не произошло. За¬ 
то сегодня первое место многих хит-па¬ 
радов прочно занимает игра Негое.я оГ 
Мі§Ы & Ма^іс 2 - потомок «Королев¬ 
ской щедрости». То, что не удалось Ыеѵ> 
\ѴогШ в 1990-м, удалось в 1997-м. 
Впрочем, игра пользовалась довольной 
большой популярностью. Она работала 
на любом мало-мальски приличном для 
тех лет компьютере (включая ХТ с ССА- 
адаптером), при этом имела очень при¬ 
ятную графику. Что же больше всего 
привлекало — это сюжет. Злодеи украли 
скипетр доброго короля Максимуса, 
спрятали его в укромном месте, а карту 
разорвали и фрагменты поделили между 
собой. Необходимо за некоторый про¬ 
межуток времени (от 200 до 900 дней, в 
зависимости от уровня сложности) со¬ 
брать все куски карты и найти скипетр. 
Начинается игра с выбора героя, за ко¬ 
торого вы будете играть до самого кон¬ 
ца. Всего есть четыре варианта - ры¬ 
царь, паладин, волшебница и варвар. 
Отправной пункт походов героя - замок 
Максимуса, где можно заодно нанять 
свое первое войско. А затем начинается 
путешествие героя по первому конти¬ 
ненту сказочной страны (всего четыре 
континента), полное опасностей и при¬ 
ключений. Схватки с монстрами, осада 
замков, наём новых армий и множество 
других дополнительных возможнос¬ 
тей - это тоже имеется в знаменитом 
Негоея оГ МщЬІ & Маеіс, в который иг¬ 
рает сегодня весь цивилизованный мир. 
Население волшебной страны было са¬ 
мым разнообразным - тут тебе и гобли¬ 
ны, и тролли, и призраки, и друиды. 
Каждую армию можно было нанять 
(правда, в ограниченном количестве). 
Найденные сокровища можно было 
взять как деньгами, так и репутацией, 
повысив оную на энное количество оч¬ 
ков. Заключив контракт на поимку зло¬ 
дея, герой расправлялся с ним. Всего 
необходимо было уничтожить более 20 
злодеев, причем три последних, живших 
на четвертом континенте, обладали 
сверхмощными армиями, и справиться 
с ними мог только настоящий профес¬ 
сионал. Впрочем, нам известно немало 
людей, которые смогли довести героя в 
Кіп^’я Воипіу до победного конца и вер¬ 
нуть скипетр доброму королю. 

Как уже говорилось выше, хотя КВ и 
стала одной из любимых игр стратегов 
начала 90-х, самое интересное началось 
в 1995-м году, когда Ыеѵ/ ІѴогМ издала 
свой новый проект - Негоея оГ МідІК & 
Ма§іс. Эта чудесная игра брала свое на¬ 



чало от трех игр. Во-первых, от ролевого 
сериала той же фирмы Мі^Ы & Ма^іс, 
во-вторых, от ѴѴагІопЦ 2, у которых 
НММ позаимствовала мягкую 8ѴСА- 
графику. Все остальное игра переняла у 
Кіпв’я Воипіу - то же волшебное населе¬ 
ние страны, те же осады замков, то же 
исследование героем постепенно от¬ 
крывающейся карты. Словом, все то же, 
но, с учетом прошедших пяти лет, во 
много раз красивее и интереснее. А год 
спустя в игре Негоея оГ Мі^Ьі & Маціс 2 
разработчикам удалось вообще сделать 
невозможное, создав еще более крутую 
игру. Но это уже тема для отдельного ис¬ 
следования. 

Восход звезды Місгоргозе 

В 1991 году фирмой Місгоргозе, извест¬ 
ной своими симуляторами и стратегия¬ 
ми, была выпущена игра Сіѵііігаііоп, 
сразу же негласно признанная «матерью 
всех игр». Автор игры, Сид Мейер, су¬ 
мел создать гениальную игру, абсолют¬ 
но непривередливую к ресурсам, но при 
этом настолько увлекательную, что 
миллионы людей во всем мире привы¬ 
кали к ней как к наркотику и играли 
днями, неделями, месяцами... 

Однако, прежде чем говорить о «Циви¬ 
лизации», имеет смысл вспомнить две 
другие игры фирмы Місгоргозе, благода¬ 
ря которым стало возможным появле¬ 
ние самой «Цивилизации». Эти игры — 
Рігаіез! (1987) и Каіігоагі Тусооп (1990). 

Пираты ХХ-го века 

Говоря о стратегических хитах 80-х го¬ 
дов, нельзя не упомянуть «Пиратов». 
Нет, вовсе не тех пиратов, что торгуют 
сегодня нелицензионным софтом на 
Митинском радиорынке. Игра «Пира¬ 
ты» посвящена настоящим пиратам - 
гордым и жестоким, благородным и сво¬ 
бодолюбивым флибустьерам, бороздив¬ 
шим в поисках наживы воды Карибско- 
го моря пять веков назад. 

Рігаіея! была первой игрой молодой тог¬ 
да фирмы Місгоргозе и своеобразной 
пробой пера (или, если угодно, «пробой 
клавиатуры») Сида Мейера. Игра не бы¬ 
ла чистой стратегией. «Пираты» - это 
смесь приключенческо-ролевого, стра¬ 
тегического и даже аркадного (вспом¬ 
ните дуэли на палубах и обмены пушеч¬ 
ными ударами в открытом море) жан¬ 
ров. Битвы в Карибском море, поиски 
сокровищ, торговля и даже любовный 
мотив — в «Пиратах» перемешалось 
многое. Неудивительно, что игра при¬ 
обрела серьезный успех и была продана 
рекордным числом копий. 

Действие игры разворачивается в Вест- 
Индии в период с 1560-й по 1700-й го¬ 
ды. Вы — молодой корсар, ищущий в 
этой жизни главное - богатство и славу. 
Начав с управления небольшой шхуной, 
постепенно вы становитесь все более 
влиятельным и вскоре уже располагаете 
более мощными и мобильными судами. 
Деньги можно добывать двумя основ¬ 


ными способами - сражениями (как с 
отдельными кораблями, так и с целыми 
городами) и торговлей. Причем на по¬ 
следней много не заработаешь, и хоро¬ 
ша она лишь тогда, когда фрегат поряд¬ 
ком потрепан, а пушек и матросов сов¬ 
сем мало. В этом случае можно заняться 
и небезопасным бизнесом, рискуя по¬ 
пасть в поле зрения кораблей враждеб¬ 
ного государства или в «теплые объя¬ 
тия» какого-нибудь Фрэнсиса Дрейка 



или Кровавого Генри Моргана (знаме¬ 
нитых пиратских вожаков в игре можно 
не только встретить - с ними можно и 
сразиться на дуэли). 

Нужно ли говорить, что игра Рігаіез! по¬ 
влекла за собой немало продолжений и 
аналогов — игроками «на ура» встреча¬ 
лись такие игры, как ІІпсЬаіГесІ ѴѴаІегя, 
8еа Ье^ешія... «Золотая» версия «Пира¬ 
тов» (Рігаіея Соігі), вышедшая в 1992-м 
году, отличалась от первой исключи¬ 
тельно улучшенной графикой и новым 
звуковым сопровождением. Однако бе¬ 
шеной популярности старых «Пиратов» 
игра не снискала, что вполне естествен¬ 
но — в игровом мире, как и в литературе, 
и в кино, римейк редко бывает лучше 
оригинала. 

...плюс Цивилизация всего 
мира! (1991) 

Вслед за «Пиратами» появилась игра 
«Железнодорожный магнат» (Каіігоай 
Тусооп). До прихода «Цивилизации» ос¬ 
тавался еще год, но зачатки великого 
шедевра можно было уже увидеть. И 
действительно, «Железнодорожный маг¬ 
нат», с виду очень близкий к 8ішСііу, 












I был без пяти минут «Цивилизацией». 
I Игрок должен был, начав с небольшого 
I капитала и нескольких поездов и строе- 
I ний, расширить свою железнодорож- 
I ную империю до предельных размеров 
I и мощи. 

I И вот выходит «Цивилизация» и пользу- 
I ется просто бешеной популярностью! 
^ Все очень просто - ведь в «Цивилиза- 
иии» игрок превращается в вождя цело- 
I го народа и сквозь жестокие войны, ре- 
I волюции и великие научные открытия 
I ведет его к процветанию и доминирова- 

I нию на планете. «Мы все глядим в На- 
I полеоны», — отметил великий русский 
поэт и не ошибся. Действительно, в 
каждом из нас неизживаемо желание 
стать всемогущим и знаменитым. Фир¬ 
ма Місгорте позволила сделать мечту 
реальностью. За «Цивилизацией» лю¬ 


ди - в основной массе своей не тинэйд¬ 
жеры, но вполне взрослые дядечки - 
просиживали днями и ночами, забывая 
про все на свете. 

Имея в начале игры всего один юнит 
Зе«1ег8 (Поселенцы), через несколько 
сотен игровых лет игрок располагает 
уже вполне приличным государством с 
деспотизмом в качестве государствен¬ 
ного строя. Его легионеры и колесницы 
штурмуют города враждебных народов 
и шаг за шагом исследуют материк. За¬ 
тем, изобретя картографию, начинаю¬ 
щий вождь строит триремы и стремится 
завладеть также и соседними острова¬ 
ми. Потом утлые челны заменяются на 
мощные парусники, и вот уже нам до¬ 
ступен весь мир... В «Цивилизацию» 
можно играть до 2000-го года. Наиболее 
удачливые могут выиграть игру раньше, 
послав поселенцев в космос на первой 
изобретенной ракете. Но, естественно, 
все играли в нее не из-за какой-то ту¬ 
манной конечной цели. «Цивилизация» 
принадлежит к числу тех игр, где цель 
не имеет никакого значения, а важен 
сам процесс игры. 

Спустя два с лишним года Місгорюзе 
выпустила СоІопіхаТіоп — игру о колони¬ 
зации Америки пионерами. Игра, бе¬ 
зусловно, получилась, но такого успеха, 
какой имела «Цивилизация», она не 
снискала. Наконец, в 1996-м Мейер и 
компания решились на сиквел игры. И 
опять же, несмотря на шикарную 


$ѴСА-графику, видеофрагменты и 
прекрасное звуковое сопровождение, 
популярности первой части Сіѵіііга- 
ііоп 2 не повторила (хотя и была прода¬ 
на большим тиражом и попала на одно 
из первых мест во все игровые чарты). 
Это еще раз подтверждает постулат, что 
все гениальное просто. 

Стопами древних римлян 
(1990) 

Последняя игра, о которой пойдет раз¬ 
говор в нашем историческом очерке 
РС-стратегий, это Сепіигіоп: КеГетІег оГ 
Коте, выпущенная в 1990-м году фир¬ 
мой ВіИ о/Марс. «Центурион» не поль¬ 
зовался такой бешеной популярностью, 
как ЗітСіГу или \Ѵаг1оггІ$. Однако игра 
была свежей и оригинальной для своего 
времени, и потому достойна упомина- 

Загадочность и романтика Древнего 
Рима всегда привлекала поэтов, режис¬ 
серов, писателей, да и простых смерт¬ 
ных. Несомненно, что-то было в том 
блестящем времени жестоких войн, бо¬ 
гатейших пиров и безумных оргий — с 
одной стороны и высочайшего расцвета 
культуры - с другой. Такую беспроиг¬ 
рышную тему не могли оставить без 
внимания и деятели игрового бизнеса. 
В игре «Центурион» вам предлагается 
побыть на месте древнеримского импе¬ 
ратора, поставившего перед собой зада¬ 
чу завоевать весь цивилизованный мир. 
Границы этого мира - Скифия на севе¬ 
ре, Карфаген на юге, Галлия и Брита¬ 
ния на западе и Аравия на востоке. Все¬ 
го около 30-ти земель и провинций. На 
каждой из них живет достаточно суро¬ 
вый народ, встречающий непрошеных 
гостей, мягко говоря, неприветливо. 
Стратегический элемент в битвах раз¬ 
вит достаточно слабо. То есть, конечно, 
можно выбрать вид тактических дейст¬ 
вий (атака, защита и т. д), можно при¬ 
казать войскам отступать. Выполнив 
эти нехитрые задачи, геймер спокойно 
наблюдает, как его армия сражается с 
врагом. В мирное время можно обирать 
несчастных жителей, рекрутировать но¬ 
вые легионы, или же, напротив, бало¬ 
вать своих подданных олимпийскими 
играми... После захвата всех земель иг¬ 
ра становится довольно бестолковой, 
так как практически все действия сво¬ 
дятся к подавлению восстаний в завое¬ 
ванных землях... 

Тем не менее в свое время игра пользо¬ 
валась немалой популярностью. Как и 
все остальные игры, речь о которых шла 
в этой статье, для іллрожАихіб «ХТ- 
шного» периода выход подобных игр 
значил не меньше, чем выход игр напо¬ 
добие БіагСгаЙ и Тоіаі АппіЬіІаГіоп для 
сегодняшних геймеров. 

Олег Горшков 
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НОВОСТИ 

Компания Ѵігдіп сообщила о выходе в ок¬ 
тябре 1998 года новой игры под названи¬ 
ем Зигагйз апб Зогсегу: Соте Оеѵіів, 
Соте Оагкпевз, которая, по словам 
Ѵігдіп, станет первой игрой жанра ПР6 в 
реальном времени, предлагающей игроку 
выбор ведения боя также в реальном вре¬ 
мени или в пошаговом режиме. Ѵігдіп так¬ 
же сообщает, что Зѵкоггів апгі Зогсегу 
будет иметь функцию адаптивных вре¬ 
менных фаз, обеспечивающую требуемый 
темп ведения боя в реальном времени и 
не позволяющую потерять все стратеги¬ 
ческие прелести боев в пошаговом режи¬ 
ме и превратить игру в простую стрелял- 
ку-рубилку. Зѵѵогбз апб Зогсегу будет 
иметь ставшую уже обязательным эле¬ 
ментом Зй-графику и возможность мно¬ 
гопользовательской игры. 

Компания Рзудпозіз объявила о выпуске 
своего первого продукта в формате ОѴО, 
игры Іапбег, которая будет использовать 
систему сжатия видеоизображений 
МРЕС2 и систему ОоІЬу Оідііаі 5.1 для му¬ 
зыки и звуковых эффектов. Новые воз¬ 
можности 0Ѵ0 позволяют использовать 
одновременно фрагменты живого видео и 
обсчитываемую в реальном времени 30- 
графику, а также позволяют размещать на 
диске многоязыковую, полностью озву¬ 
ченную версию игры. Суть ее будет со¬ 
стоятъ в полетах на космическом корабле 
над поверхностью планет и в выполнении 
ряда миссий. Будет иметь место и много¬ 
пользовательский режим, поддерживаю¬ 
щий до 16-ти игроков. Рзудпозіз также 
сообщила, что І_апсІег будет выпускаться 
и в формате С0-П0М. 

Дополнительные миссии к игре ТотЬ 
Наібег под названием ІІпйпівІіесІ 
Визіпевв не будут выпущены отдельно, а 
войдут в состав ТотЬ РаіОег СоІО, вы¬ 
ход которой ожидается в скором времени. 
Тем не менее, обладатели оригинала иг¬ 
ры могут скачать продолжения приключе¬ 
ний бесстрашной Лары Крофт бесплатно 
с официального сайта игры (Мір:// \тм. 
ІотЬгайег. сот). 

Компанией Весігопіс Агіз была выпущена 
игра Ыеегі Іог Зрееб 3 для платформы 
Зопу РІауЗІаІіоп. По словам спикера ЕА, 
РС-версия также запланирована и выйдет 
осенью 1998 г. Первый показ ІѴееб Іог 
Зрееіі 3 для РС состоится на приближа¬ 
ющейся выставке ЕЗ. 

Информационное агентство "ваіаху Ргезз» 
















Сновидение 


Она двигалась быстро и ловко, словно 
кошка. Она вышла на охоту. Ей надоело 
быть жертвой. Она перестала ощущать 
усталость: вспомнилось все, чему обучал 
отец. Теперь оставалось только следить за 
своим дыханием, а все остальное пройдет 
само по себе. Никто и ничто не могло ее 
остановить. Два дня бега без отдыха и 
еды, постоянные прыжки в тень при ма¬ 
лейшем движении, замеченном краем гла¬ 
за, - все это больше ей было не нужно. 
Час тому назад она добралась-таки до 
Вейры. Они с Вейрой были старыми зна¬ 
комыми, не сказать, что хорошими, но все 
же колдунья согласилась помочь и одол¬ 
жила ей немного Силы. Конечно, этого не 
хватит, чтобы окончательно уйти от 
Службы, но все же так у нее появился 
шанс спастись. Возможно, ей удастся из¬ 
бавиться от стражи у дверей ее Подземе¬ 
лья (так она называла свое жилище). 

Отец всегда говорил, что занятие белой 
магией до добра не доведет. И все же он 
не мог противостоять своей дочери. Сам 
он был выдающимся черным магом, и хо¬ 
дили слухи, будто бы он даже разговари¬ 
вал (и не один раз) с Главой. Но его дочь 
совершенно не желала следовать по сто¬ 
пам отца: почему-то ей втемяшилось с са¬ 
мого детства в голову, что черная магия - 
это плохо. Может быть, в чем-то она и бы¬ 
ла права, но выступать одной против все¬ 
го мира можно было, лишь имея громад¬ 
ный запас Силы, превышающий суммар¬ 
ную Силу всех жителей Ялмезы. Что, ес¬ 
тественно, никому не дано. И все же она 
боролась, создавала новые заклинания, 
творила новые произведения искусства. 
Даже отец восхищался ими. Они не оттал¬ 
кивали, а, наоборот, притягивали к себе. 
Хотя это и противоречило простейшим за¬ 
конам Магических Знаний. Всем допод¬ 
линно известно, что белая магия прино¬ 
сит лишь вред, только черная дарует чело¬ 
веку спокойствие и счастье. Она не вери¬ 
ла в это изначально и оказалась права. По 
крайней мере, в том, что белая магия не 
приносит вреда. Но личная Служба Главы 
так не считала, и ее выследили. Она смог¬ 
ла сбежать, отец же был ликвидирован как 
«зараженный». За два дня постоянного 
движения мысль о смерти отца отошла на 
задний план и не приносила такой боли. 
Она понимала, что сейчас не время отвле¬ 
каться: ей надо бороться. 

Вот она уже на Верхней улице. Аккурат¬ 
но, не выходя из тени, она продвигалась 
вперед. Вот уже стала видна дверь Подзе¬ 
мелья. Всего лишь двое стражников. Ей 
стало обидно: неужели ее до сих пор не 
принимают всерьез? Ну что ж, придется 
их убедить в обратном. Смело выйдя из 
тени, она шагнула к стражникам. Послы¬ 
шался щелчок взведенного болевого за¬ 
клинания. 

— Стой, кто идет? Предъяви карту. 


- Пожалуйста, господа стражники. Я все¬ 
го лишь законопослушная гражданка, - 
говорила она, подходя все ближе и ближе. 

— Не двигаться. Брось карту. 

Она повиновалась: спорить сейчас не сто¬ 
ило, сначала надо подойти поближе, а по¬ 
том уж бить наверняка. Карта взлетела в 
воздух, ведомая, по-видимому, левитаци- 
онным заклинанием. Ей, наконец, удалось 
приблизиться настолько, чтобы понять, 
какое на нее направлено заклинание. Ог¬ 
ненное. Да, похоже, стражники никого не 
собирались впускать в Подземелье. Но ее 
магия значительно превышала по Силе 
магию стражей, вместе взятых. Она неза¬ 
метно поставила специальный блок, отво¬ 
дящий опасность (все может случиться). 
Затем произнесла шепотом ударяющее за¬ 
клинание. Несмотря на расстояние в 20 
метров, один из стражей взлетел в воздух 
и грохнулся вниз, как тюфяк с сеном. Вто¬ 
рой удивленно уставился на нее, пытаясь 
понять, что происходит. Ни о каком огне в 
этот момент он и не думал. И даже если 
бы думал, это ему не помогло бы. Второй 
меткий удар произвел с ним то же, что и с 
его приятелем. Они оба остались живыми, 
просто она их выключила на пару часов, 
чтобы спокойно поработать. Открыть 
дверь, пусть даже опечатанную специаль¬ 

ными магическими словами, не составило 
большого труда. Просто пришлось не¬ 
сколько усложнить формулу, чтобы обма¬ 
нуть замок. 

В Подземелье было темно: электричество 
отключили, а где лежали свечи - она по¬ 
нятия не имела. Пришлось использовать 
еще немного Силы, чтобы создать огонек. 
Ступая мягко и бесшумно, она направи¬ 
лась к кабинету отца: там он хранил все 
свои амулеты, камни и свитки с заклина¬ 
ниями. Она многое умела, но в такой мо¬ 
мент никакая помощь не помешает. Дверь 


отворилась как будто сама собой. Она 
скользнула в кабинет и загасила огонек, 
чтобы его не заметили через окна. Руко¬ 
водствуясь одними лишь чувствами, она 
добралась до стола. В этот момент в со¬ 
седней комнате послышался какой-то шо¬ 
рох. Она даже не успела обернуться ли¬ 
цом к смежной двери, когда та с грохотом 
слетела с петель, и в комнату вломилась 
пара десятков агентов Службы. Все нака¬ 
чанные до ушей, владеющие специальны¬ 
ми боевыми заклинаниями, да еще и во¬ 
оруженные специальным биооблучением, 
разлагающим человека буквально за не¬ 
сколько секунд. Она все еще разглядывала 
команду, когда в проеме появился еще 
один человек. По тому, как он держался, 
можно было легко понять, что важнее его 
из присутствующих нет никого. Войдя в 
комнату, он что-то произнес в маленький 
микрофон на лацкане пиджака, и сразу же 
зажегся свет. В этот момент она узнала 
его: это был Морт Шар. Глава Службы, 
единственный и неповторимый, не имею¬ 
щий ни заместителей, ни секретарей и ни¬ 
когда в них не нуждающийся. Человек с 
поразительной силой воли, прекрасный 
дипломат, блестящий ученый и выдаю¬ 
щийся маг. Всю свою жизнь он посвятил 
борьбе со «злом» в его понимании. И то, 
что она удостоилась чести быть аресто¬ 
ванной самим Шаром, кое-что да значило. 
Похоже, с ней все-таки считались, и даже 
немного больше, чем ей хотелось на са- 

— Добрый вечер, мисс Елена! 

— Добрый вечер. Директор! - сухо ответи¬ 
ла она. У нее не было никакого желания 
разговаривать с Моргом, но сейчас реша¬ 
ла явно не она. Елена начала прикидывать 
свои шансы: одна против Шефа и пары 
десятков специально обученных агентов. 
Она (при своей нынешней Силе), конечно, 
успеет уложить парочку, может быть, да- 
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же троих агентов. После чего от нее не ос¬ 
танется и мокрого места. Ее победят если 
не качеством, так количеством. В этом 
смысле Морг все прекрасно продумал. 

- Послушайте, милая мисс Блайт, зачем 
эти церемонии? Называйте меня просто 
Морт, а я, соответственно, буду называть 
вас Еленой. Надеюсь, вы не возражаете? 

- Ну что вы, конечно, нет! 

Шар сделал вид, что не заметил иронии в 
ее голосе: 

- Прекрасно, прекрасно. Надеюсь, вы по¬ 
нимаете, что разговора тет-а-тет, так ска¬ 
зать, у нас не получится, поэтому заранее 
предлагаю воздерживаться от слишком 
резких комментариев в мой адрес. 

Эти слова порядком удивили Елену: она 
как раз думала, какой бы эпитет по отно¬ 
шению к Директору употребить в следую¬ 
щей фразе. 

Шар продолжал: 

- Хотя, в принципе, предполагаю, что 
наш разговор так и так продлится недол¬ 
го. А может быть, даже еще меньше. 

- Надеюсь, что мы сможем быстро разре¬ 
шить все вопросы! 

- Конечно, в случае если вы согласны 
оказать нам содействие, наш разговор бу¬ 
дет короток, хотя я очень сожалею об 
этом. То же самое произойдет в обратном 

- В таком случае, чем быстрее мы нач¬ 
нем, тем быстрее закончим. 

- Итак, все очень просто: вы обвиняетесь 
в незаконном использовании белой магии. 
За это по законам Ялмезы вам грозит не¬ 
медленная казнь через сожжение, - сказал 

- Ну что ж, я готова последовать за своим 

- Вы замечательная, молодая, храбрая и 
поразительно талантливая женщина. Вам 
слишком рано умирать. 

- Тогда оставьте меня в покое! 

- А вот этого я сделать, к сожалению, не 
могу. Но я могу предложить вам несколь¬ 
ко иной вариант. Я предлагаю вам стать 
агентом моей Службы. 

У Елены чуть не отвисла челюсть. Она 
могла понять все, стерпеть любое оскорб¬ 
ление, но такое... Служить человеку, кото¬ 
рый убил ее отца! Морт Шар либо абсо¬ 
лютно уверен в своем превосходстве, ли¬ 
бо сумасшедший. Но, подумав еще немно¬ 
го, Елена поняла, что в общем-то ей не ос¬ 
тавляют выбора: или смерть, или жизнь. 
Но Служба!.. 

- Вы будете полностью обеспечены, ни в 
чем не будете нуждаться. Я сразу могу вам 
гарантировать третий класс агента, то 
есть вы пропустите первоначальные 
шесть. Выше вас будут только агенты вто¬ 
рого класса, ну и я, конечно. Привилегии 
и положение в обществе дадут вам доступ 
в любые уголки нашей планеты. Ваша бе¬ 
зопасность гарантирована. 


Морт все продолжал расписывать велико¬ 
лепные качества Службы, но Елена его 
уже не слышала: ее мысли были далеко. 
Собственно говоря, она боролась сама с 
собой. Перед ней был выбор, оба вариан¬ 
та которого не сулили ей ничего хороше¬ 
го. Как и всегда в такие моменты, она про¬ 
сто отключила свое сознание и ушла в се¬ 
бя. Чтобы решить столь непростую зада¬ 
чу, ей надо было взвесить все «за» и «про¬ 
тив». Варианты оказались равностоящи¬ 
ми. Теперь она начала впадать в отчаяние. 
Подсознание упорно пыталось найти при¬ 
емлемое решение, но ничего не получа- 

Внезапно где-то в глубине забрезжил свет, 
свет новой идеи. Она начинала вспоми¬ 
нать: еще когда ей было семь лет, отец 
рассказал ей историю о другом мире, о 
Мире Снов. Тогда она слушала его с от¬ 
крытым ртом, но потом, когда выросла, 
перестала верить в эту сказку и почти за¬ 
была ее. Единственный случай, связан¬ 
ный с этой историей, заинтересовал ее. 
Как-то раз, когда отца не было дома, она 
зашла в его кабинет и увидела на столе 
прекрасный голубой каменный шар. От 
него невозможно было отвести взгляд, и 
она подошла поближе. Как только она взя¬ 
ла его в руки, ей показалось, что мир во¬ 
круг исчез: шар засасывал ее. Она испуга¬ 
лась и хотела уйти, но не могла. В этот мо¬ 
мент она скорее почувствовала, чем заме¬ 
тила, что в кабинет ворвался отец. Когда 
он оттащил ее от камня, она даже не поня¬ 
ла, кто перед ней: волосы отца стояли ды¬ 
бом, глаза горели синим огнем, руки дро¬ 
жали. Непонятно, какая причина его боль¬ 
ше испугала: дочь или камень. Он спрятал 
камень в сейф, запер его и потом сказал: 
«Никогда больше не прикасайся к камню 
Сновидений! Никогда! Слышишь?» Даже 
если бы у нее потом появилось такое же¬ 
лание, она просто не смогла бы этого сде¬ 
лать: по-видимому, в тот день отца что-то 
сильно отвлекло, и он забыл убрать ка¬ 
мень в сейф. Больше этого не повторя- 

Елена вообще всегда удивлялась своему 
отцу. Она любила его больше всего на све¬ 
те. Мать ее погибла при родах, и отец вос¬ 
питывал ее в одиночку. Между ними были 
очень теплые отношения, возможно, пото¬ 
му, что отец постоянно принимал ее все¬ 
рьез. Они называли друг друга не иначе, 
как Елена и Дункан. Но это не означало, 
что в их отношениях была хотя бы одна 
официальная нотка, просто им так нрави¬ 
лось. Они никогда не ссорились, кроме 
случая с камнем, но обида прошла быстро 
и осталась только любовь. 

Итак, Елена нашла ответ. Во что бы то ни 
стало надо найти и успеть воспользовать¬ 
ся голубым камнем. Она знала, что в Мир 
Снов попадают только действительно хо¬ 
рошие люди, как, например, ее отец. Зна¬ 
чит, ее не смогут там преследовать. Оч¬ 
нувшись, она огляделась по сторонам. Все 
осталось прежним: стражники так же не¬ 


подвижны, Морт так же продолжает бол¬ 
тать (да, уболтать он мог кого угодно), и 
только стрелки настенных часов уже уш¬ 
ли на полчаса вперед. Елена начала поти¬ 
хоньку действовать. Пока Морт болтал, он 
ни на что не обращал внимания, да и те, 
кто его слушал, обычно тоже. Ну а страж¬ 
ники в одиночку никогда бы не смогли ни¬ 
чего заметить. Она знала, что камень в 
комнате, но где точно, понятия не имела. 
Естественно, ей никто бы не позволил ос¬ 
матривать кабинет. Елене нужно было 
время на то, чтобы провести небольшой 
поиск. И именно времени у нее и не было. 
Она аккуратно поставила ускоряющее за¬ 
клинание: теперь всем будет казаться, что 
она действует как молния. Так же поста¬ 
вила пару защитных блоков: конечно, это 
ее не спасет, если одновременно выстре¬ 
лят двадцать агентов, но все же это может 
дать ей еще пару секунд. Теперь осталось 
подумать, где может быть спрятан камень. 
В сейфе его не было: Елена проверила его 
проникающим заклинанием. Значит, он 
находится в растворенном состоянии. 
Только ему отец мог доверить столь бес¬ 
ценное сокровище. Но как его материали¬ 
зовать? Наверняка Дункан предусмотрел 
возможность того, что ей придется вос¬ 
пользоваться камнем, следовательно, 
только он и она могут его материализо¬ 
вать. И тут она все поняла: камень появит¬ 
ся, если что-то спеть. Магической наукой 
было доказано, что подделать человечес¬ 
кий голос невозможно, так как каждый че¬ 
ловек обладает своими оттенками магии, 
которые проявляются в песне. Осталось 
последнее: что она должна спеть? Здесь 
Елена попала в тупик. Ведь песен огром¬ 
ное количество. Музыка очень любима в 
ее семье, даже в детстве... Ну конечно, ей 
надо спеть песенку-колыбельную, кото¬ 
рую специально для нее сочинил отец. Ее 
слова знают только они двое. Она начала 

Пора, пора, уж свет исчез 

И солнце не видно. 

Мы будем спать и видеть сны 

Про то, что не дано. 

В этот момент над камином стал появ¬ 
ляться сначала туман, потом размытые 
очертания и, наконец, сам камень. Агенты 
тоже это заметили и крикнули Моргу. Но 
им не хватало скорости, и заклинание, на¬ 
стигшее ее в прыжке, было слишком сла¬ 
бое и неподготовленное: блок легко от не¬ 
го защитил. Она коснулась камня. В этот 
раз переход получился намного быстрее. 
Елена только услышала сзади вопль отча¬ 
яния, а потом она уже лежала на траве. 

- Здравствуй, Елена, - произнес до боли 
знакомый голос. Она посмотрела туда, от¬ 
куда раздавался голос, и... потеряла созна¬ 
ние: усталость все же взяла свое. 

Когда она очнулась, над ней склонилось 
лицо. Она испуганно вскрикнула и отшат¬ 
нулась. Этого не может быть, ведь ее отца 






— Нет, меня не казнили, Елена. Как ви¬ 
дишь, я живой и прекрасно себя чувст¬ 
вую. Я рад, что ты добралась сюда, этим 
ты доказала, что являешься действитель- 


- Но как?.. - только и смогла произнести 

— Дело в том, что агенты Службы меня 
упустили, но такого позора не было дав¬ 
но, так же, как давно не было зарегистри¬ 
рованных случаев использования белой 
магии. Поэтому Директор приказал сооб¬ 
щить, будто бы я умер. Вот и все. 

— Отец! - вскрикнула Елена и бросилась в 
объятия Дункана. 

Следующие полчаса она постепенно при¬ 
ходила в себя и рассказывала о своем спа¬ 
сении из мира Ялмезы. 

Внезапно Дункан сказал: 

- Послушай, мне надо кое-что тебе рас¬ 
сказать. Дело в том, что я, как и твоя мать, 
рожден не в мире Ялмезы. Я происхожу 
из мира, в котором существует планета 
под названием Земля. Это высокотехниче¬ 
ский мир, где мало места для магии (кста¬ 
ти, там считают белую магию хорошей). В 
свое время мне пришлось выполнить не¬ 
простую миссию по спасению Мира 
Снов. За это я был вознагражден, во-пер¬ 
вых, талантом магии, во-вторых, я нашел 
здесь прекрасную девушку, которая роди¬ 
ла мне двух детей: мальчика и девочку. 
Так сложились обстоятельства, что мне 
пришлось бежать, забрав тебя с собой. 
Илла и мой сын остались здесь. Я прошу 
тебя помочь мне их отыскать. 

Елена была ошарашена: столько разной 
информации одним махом ее мозг был не 

— Но, но... Как? Как их можно найти? 

— Все гораздо проще, чем кажется. Когда 
мы расставались, я подарил Илле амулет. 
Мне достаточно просто вос¬ 
пользоваться необходимым 
свитком с заклинанием, и я в 
мгновение ока перенесусь к 

ней. 

- Так почему же ты этого до 
сих пор не сделал? 

- Вся проблема в том, что Ил- 
лу преследовали Воины Тьмы, 
и, чтобы преследователи не 
смогли ее вызвать, использо¬ 
вав мое заклинание, я сделал 
его очень сложным, а свиток 
спрятал там, где его вряд ли 
кто-нибудь сможет достать. Я 
бы мог, но годы уже дают о се¬ 
бе знать: боюсь, мой организм 
не выдержит предстоящей на- 

До Елены постепенно доходил 
смысл всего этого разговора. 

- То есть ты просишь сделать 
это за тебя? 

— Именно так, ты все правиль¬ 
но поняла. 


— И, естественно, мне предстоит одолеть 
целую кучу препятствий, чтобы найти за¬ 
клинание? Наверняка ты его хорошо уп- 

— Да, действительно, путь будет очень не¬ 
простым: ты можешь столкнуться с серь¬ 
езными трудностями. Но ведь не зря я 
воспитывал тебя сильной и духом, и те¬ 
лом - ты справишься. 

— Ну что ж, если, как ты говоришь, все 
так непросто, я согласна. Я помогу тебе. 

— Я знал, дочка. 

— И с чего же мы начнем? 

— Сначала я должен объяснить тебе систе¬ 
му функционирования этой реальности. 
Итак, как я уже говорил, это Мир Снов. 
Он назван так не случайно: сюда действи¬ 
тельно переселяется все, что приснилось 
людям за всю историю существования че¬ 
ловечества. Но, как это ни странно, дан¬ 
ная вселенная вовсе не огромна по разме¬ 
рам. Здесь работают законы магии, кото¬ 
рые мне неизвестны, а посему я не смогу 
тебе все точно описать. Тебе следует 
знать, что весь этот мир состоит из ост¬ 
ровков. Куда бы ты ни посмотрела - 
вверх, вниз, вправо или влево - ты смо¬ 
жешь увидеть только небо. Поддерживае¬ 
мые опять-таки магией островки свобод¬ 
но висят в пространстве. Перемещаться 
между ними не составляет никакого тру¬ 
да: достаточно просто развести руки в 
сторону, оттолкнуться от поверхности и 
лететь в нужном тебе направлении. Сей¬ 
час мы находимся как бы на границе ре¬ 
альности и снов. Чтобы проникнуть глуб¬ 
же, нам придется приложить немало уси¬ 
лий. Вот, пожалуй, и все. 

— Замечательно. Все действительно похо¬ 
же на сон больше, чем на реальность. Но 



— Моя миссия, о которой я уже говорил 
тебе, как раз состояла в том, чтобы изба¬ 
вить этот мир от влияния главного источ¬ 
ника, породившего Воинов и многих дру¬ 
гих ужасных и злобных созданий. Это 
был Источник Зла, ужасная субстанция, 
превращавшая все кошмары и бредовые 
сны людей в реальность. Много раз мне 
приходилось балансировать на грани 
между жизнью и смертью, но в итоге все 
обошлось. Так вот, Воины - это ужасные 
создания в черных доспехах с огромными 
мечами, обладающие большой магичес¬ 
кой силой. Уничтожить их очень непро¬ 
сто. Но все-таки объединенные усилия 
всех жителей Мира Снов смогли выбро¬ 
сить их из этой реальности. К сожалению, 
заклинание поиска к тому времени было 
спрятано, а Илла уже сбежала. Иногда Во¬ 
ины возвращаются в эту реальность, но 
уничтожить их поодиночке не представля¬ 
ет большого труда ни для тебя, ни для ме¬ 
ня. И все же нам лучше быть вместе. 

— Ну что ж, если все действительно об¬ 
стоит так, то мне ничего не остается, кро¬ 
ме как помочь тебе в поисках. Я готова. 

— Прекрасно! Надеюсь, что ты уже отдох¬ 
нула?.. Отлично. В таком случае начнем 
немедленно. Видишь вон ту скалу? На ее 
вершине находится источник магической 
энергии: это отправной пункт нашего пу¬ 
тешествия. Дело в том, что в этом мире 
энергия вырабатывается самой природой, 
а не человеком. Достаточно встать в эти 
голубые шарики, и твой запас Силы очень 
быстро станет полным, а следовательно, 
ты сможешь свободно перемещаться с ос¬ 
трова на остров. Конечно, энергия расхо¬ 
дуется не только на перелеты, но и на раз¬ 
личные магические заклинания. Я научу 
тебя нескольким из них. Вполне возмож¬ 
но, что тебе пригодится заклинание лече¬ 
ния, а также заклинание оружия. Осталь¬ 
ные ты сможешь создавать сама. Принцип 

очень прост: достаточно 
спеть срифмованные строчки 
заклинания, и оно вступит в 
силу. Единственное ограни- 

/ чение заключается в том, что 
у каждого существа, живуще- 
_ го в Мире Снов, есть антиза¬ 

ряд, который помогает проти¬ 
востоять магии, несущей 
вред. То есть, если ты насы¬ 
лаешь на кого-нибудь закли¬ 
нание проказы, он может лег¬ 
ко его обезвредить. Защита 
действует сама по себе, а по¬ 
тому напасть из-за угла и 
уничтожить противника сра¬ 
зу почти невозможно. 

— Значит, надо просто спеть? 
- Елена была несколько удив¬ 
лена таким простым спосо¬ 
бом (в ее родном мире закли¬ 
нания приходилось учить 
чуть ли не наизусть). 

- Да, да. 
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— Ну что ж, попробую: заряд Силы у меня 
еще достаточный. 

Ветер, ветер дуй сильней. 

Листья ты сорви с ветвей. 

Как только Елена прекратила петь, воздух 
вокруг начал двигаться, возник ветерок, и 
несколько листьев даже упало на землю. 
Но это было явно не то, чего девушка 
ожидала. 

— Вот видишь, дочка. Был задействован 
антизаряд ветра и деревьев, с помощью 
которого они смогли защититься от твоего 
разрушительного воздействия. 

— Удивительно. Неужели всё в этом мире 
обладает магией? 

— Всё. Можно сказать, что весь этот мир 
просто-напросто состоит из магии. Здесь 
невозможно найти место, гае не действо¬ 
вали бы законы волшебства. Ты быстро к 
этому привыкнешь. Сейчас у нас нет вре¬ 
мени. Если у тебя потом возникнут вопро¬ 
сы, смело их задавай. Если смогу, обяза¬ 
тельно отвечу. Ну, а теперь пора в путь! 
Когда они дошли до холма, Елена убеди¬ 
лась, что из-под поверхности действи¬ 
тельно вылетают голубенькие шары. Вой¬ 
дя в них, она почувствовала себя так хоро¬ 
шо, как не было уже очень давно. Теперь 
осталось научиться летать. Это оказалось 
намного проще, чем она ожидала. Новые 
чувства захватили ее: даже во сне ощуще¬ 
ния полета не так заметны, здесь же все 
абсолютно реально. Это трудно передать 
словами, да и в этом нет необходимости. 
Такое надо испытать. 

Несколько минут Елена беспорядочно ле¬ 
тала из стороны в сторону, просто наслаж¬ 
даясь этой невиданной доселе свободой. 
В сторонке же парил Дункан, спокойно и 
размеренно: он уже давно привык к этому 
ощущению. Минут через десять он оклик¬ 
нул Елену и сказал, что все же пора от¬ 
правляться в путь. 

Первым пунктом их путешествия являлся 
остров Медузы Горгоны, страшного ми¬ 
фологического существа, призванного ох¬ 
ранять остров от нежданных посетителей. 

ше в Мир Снов. Раз в несколько лет спо¬ 
соб войти в него менялся: от нажатия ка¬ 
кого-нибудь рычага (до которого не так-то 
просто добраться) до решения какой-ни¬ 
будь головоломной задачи. Эта мера пре¬ 
досторожности, на первый взгляд абсо¬ 
лютно лишняя, на самом деле была необ¬ 
ходима для защиты Мира Снов от вторже¬ 
ния глупых, не обладающих никакими та¬ 
лантами существ. Насколько Елена поня¬ 
ла из объяснений отца, таких мер защит 
несколько, и каждая из них испытывает 
существо на какое-нибудь качество, будь 
то сила, воображение, скорость или что-то 
еще. В настоящие сны попадают лишь не¬ 
многие, остальные же остаются на том 
уровне, которого достигли, наивно пред¬ 
полагая, что являются участниками вол¬ 
шебных событий. 


Когда Дункан и Елена прибыли на остров 
Горгоны, кроме них, там никого не оказа¬ 
лось. Елена предположила, что в других 
мирах сейчас день, а посему в Мире Снов 
нет спящих, но отец объяснил ей: на са¬ 
мом деле причина в том, что увидеть чу¬ 
жой сон, то есть другое существо, здесь 
почти невозможно. Надо во многом сов¬ 
падать с ним. Такие совпадения очень 
редки, и только могущественные маги 
способны поддерживать визуальную 
связь с другим живым существом, не имея 
родственных или каких-нибудь еще близ¬ 
ких связей. Естественно, это не касается 
постоянных обитателей Мира Снов - они 
видят друг друга постоянно, иначе они бы 
просто не смогли работать вместе, что не¬ 
минуемо привело бы к катастрофе. Теперь 
Елена поняла, почему во время всего ее 
пребывания в этой реальности она не 
встречалась ни с кем, кроме отца. Ведь он 
был ей ближе всех и в моральном, и в фи¬ 
зическом смысле (дотянуться рукой до не¬ 
го было проще простого). 

Теперь им предстояло узнать, чего же от 
них хочет Медуза. Спросить ее об этом не 
представлялось возможным. Представьте 
себе картину - двое вполне взрослых и ра¬ 
зумных людей пытаются убедить камен¬ 
ную голову раскрыть секрет. Даже если 
бы они все же попытались это сделать, го¬ 
лова ни за что им не ответила бы: такая уж 
у нее служба. Пытаться прорваться силой 
также было бесполезной тратой времени. 
Все созданное изначально для охраны 
Мира Снов от непрошеного вторжения 
обладало огромным антизарядом, что сво¬ 
дило практически к нулю любые титани¬ 
ческие попытки уничтожить препятствие 
силой. Дункан был удивлен не меньше 
Елены, потому что в дни, когда он прятал 
заклинание, ему не пришлось проходить 
через такие сложности. По-видимому, в те 
дни из-за победы над Воинами ему был 
открыт доступ на любые территории Ми¬ 
ра Снов, поэтому он очень быстро попал в 
нужный район. Теперь же его доступ был 
аннулирован, и он стал обыкновенным 
Спящим (так назывались все существа, не 
относившиеся изначально к Миру Снов). 
Это не особенно пугало дочь и отца, но 
все же предвещало некоторые трудности. 
После получаса бесплодных попыток что- 
то выяснить Елена и Дункан уже находи¬ 
лись на грани отчаяния. Внезапно Елена 
подскочила как ужаленная. 

- Послушай, отец, ты мне говорил, что 
антизаряд проявляется только тогда, ког¬ 
да, по мнению существа или вещества, 
подвергаемого магическому «облуче¬ 
нию», магия несет в себе вред. Так? Но 
ведь если магия не будет нести в себе вре¬ 
да, но при этом обладать силой, возмож¬ 
но, она поможет справиться с помехой, не 
устраняя ее. 

— Может быть, может быть... - задумчиво 
произнес Дункан. - Но даже если это так, 
какой нам от этого толк? 


— Ну как же? Ведь все очень просто: надо 
всего лишь придумать заклинание, кото¬ 
рое поможет нам разговорить Медузу Гор¬ 
гону и упросить ее пропустить нас. 
Дункан посмотрел на Елену с явным ува¬ 
жением, смешанным с удивлением. Его 
дочь смогла найти пусть даже маловеро¬ 
ятное, но все-таки решение. Внезапно 
Елена запела: 

Милая Медуза, добрая душа. 

Молви ты хоть слово. 

Молви не спеша. 

Все вокруг будто бы зашевелилось, и Дун¬ 
кану даже показалось, что на время в ка¬ 
менных глазах Горгоны блеснула искорка. 
Но все пропало так же внезапно, как и 
возникло. Дункан даже не был уверен в 
том, не почудилось ли ему все это. Закли¬ 
нание не сработало. Еще минут десять 
было проведено в бесплодных поисках 
нужной формулы. Ничего не получалось. 
Наконец Елена в отчаянии пропела: 

Я - Елена, Дункан - он. 

Пропусти же нас. Медуза, 

Пропусти в свой дом. 

Не бог весть какое заклинание дало абсо¬ 
лютно неожиданный результат: два камня, 
представлявших собою рот Медузы, вне¬ 
запно выпали и открыли проход внутрь 
острова. Дункан и Елена никак не могли 
поверить, что все так просто. Надо было 
всего лишь представиться. Но эта загадка 
убивала нескольких зайцев сразу: во-пер¬ 
вых, проверялись магические навыки че¬ 
ловека, так как требовались определен¬ 
ные познания и сила в магии для состав¬ 
ления нужного, достаточно мощного за¬ 
клинания. Во-вторых, проверялась чест¬ 
ность: люди называли себя и уже больше 
не могли скрыться от Управляющих Ми¬ 
ром Снов. Те могли их вызвать в любой 
момент, назвав имя. Не говоря уж о том, 
что надо было додуматься до решения, то 
есть обладать определенным уровнем ин¬ 
теллекта. 

Все это Дункан и Елена узнали значитель¬ 
но позже. Тогда же им было не до догадок 
по поводу столь странного ключа для не 
менее странного замка (ведь все-таки это 
Мир Снов). Они быстро вбежали в кори¬ 
дор, опасаясь, что Медуза передумает и 
закроет вход. 

Внезапно на них напало существо, сильно 
напоминающее клоуна. Дункан сбил его 
ударом ноги в прыжке. Елена была даже 
несколько удивлена: она не ожидала такой 
прыти от отца. Тут она заметила, что Дун¬ 
кан чем-то озабочен: он сильно нахмурил¬ 
ся и, казалось, думал о чем-то очень важ¬ 
ном. Девушка поинтересовалась, в чем де¬ 
ло. Отец посмотрел на нее, подумал не¬ 
много и решил-таки ответить: 

— Елена, происходит что-то странное. Все 
это мне не нравится. 

— Да в чем дело? - недоуменно спросила 
она. Ей казалось, что все прекрасно. 


ИГРОМАНИЯ №5(8), МАЙ 1998 











— Ну, посуди сама. Все у нас получается 
слишком просто. 

— Не сказала бы. Вспомни, сколько време¬ 
ни мы потратили на вход. 

— Да пойми ты, когда-то давно я уже про¬ 
ходил этим путем. И препятствия были 
похожи. Но тогда все было намного слож¬ 
нее. На то, чтобы уничтожить похожего 
клоуна, мне требовалось не меньше двух 
ударов. А ведь я со временем постарел. 
Вряд ли я стал сильнее. Или ты так не ду¬ 
маешь? 

После этих слов Елена удивленно воззри¬ 
лась на отца. Поразило ее не то, что он 
сказал, а то, как все это было произнесе¬ 
но. Отец любил все превращать в шутку. 
Даже серьезные и неприятные веши он 
пытался преподносить как можно мягче. 

— Я думаю, мы сможем потом разобрать¬ 
ся, а пока что давай двигаться. Кто быст¬ 
рее? 

Елена рванула по коридору. Отец, задум¬ 
чиво посмотрев ей вслед, наконец решил¬ 
ся и бросился догонять дочь. Но она 
слишком далеко убежала вперед. Внезап¬ 
но под ее ногами исчез пол, она взмахну¬ 
ла руками, как птица, и с огромной скоро¬ 
стью полетела куда-то вниз. Отец ничего 
не успел сделать: сразу после падения 
Елены пол снова стал твердым. 

Когда к девушке вернулась способность 
соображать, она поняла, что все еще жива 
и, что самое смешное, продолжает падать. 
В этот момент паника чуть снова не захле¬ 
стнула ее, но все же она удержала кон¬ 
троль над разумом и телом. Попыталась 
сосредоточиться и полететь, но это ей не 
удалось. Внезапно она поняла, что нечто 
высосало из нее всю магическую Силу. 
Оставалось просто падать. Абсолютно не- 

рость: вокруг была сплошная тьма. Но 
вдруг Елена поняла, что падает все мед¬ 
леннее и медленнее. Посмотрев вниз, она 
увидела точку света, которая, приближа¬ 
ясь, все увеличивалась и увеличивалась. 
Наконец, с совсем уж минимальной ско¬ 
ростью, она влетела в небольшую комна¬ 
ту. Почти никакой мебели, только дере¬ 
вянный стул. Ни окон, ни дверей, стены 
каменные. Девушка сразу поняла, что от¬ 
сюда можно выбраться только тем же пу¬ 
тем, каким она сюда попала, но, когда она 
посмотрела наверх, все ее надежды пош¬ 
ли прахом: потолок тоже стал каменным. 
Несколько минут спустя, когда она изуча¬ 
ла очередной камень в стене, безуспешно 
пытаясь найти выход, она почувствовала 
чье-то присутствие в комнате. Резко обер¬ 
нувшись, она увидела маленького чело¬ 
вечка в большой шляпе. Всё это существо 
было несколько неказисто и выглядело 
очень забавно из-за того, что было цели¬ 
ком синего цвета. Словно прочитав ее 
мысли, гном (как его мысленно окрестила 
Елена) нахмурился и обиженно сказал: 

Милая леди, ты лучше молчи, 

И за мозгами своими следи. 


Елена несколько опешила от такого не 
слишком вежливого приветствия, но быс¬ 
тро поняла, что существо, стоящее перед 
ней, умеет читать мысли, а грубость она 
вызвала сама: нечего потешаться над чу¬ 
жим видом. 

Вот это дело, ты права. 

Не стоит влезать в чужие дела. 

Не для оскорблений тебя я позвал, 

А чтоб не вышел вдруг провал. 

Елена невольно улыбнулась, когда поня¬ 
ла, что гном разговаривает стихами. Но 
это, к счастью, не задело его. 

О, милый, добрый, славный гном. 

Ты объясни, провала причина в чем? 
Гном немного скривился от неказистости 
таких стихов, но все же решил, что это 
лучше, чем уродливая проза мысли: 
Сначала представлюсь я тебе: 

Меня друзья зовут Агбе. 

Елена, Бруярова невеста. 

Тут девушка совсем опешила: ничьей не¬ 
вестой она не была и пока не собиралась. 
А уж тем более какой-то там Бреяровой. 
Не Бреяры, но Бруяры, 

Те, Что Не Несут С Собой Кары. 
Елена вконец запуталась. Какие-то невес¬ 
ты, Бруяры, кары. Чушь какая-то. 
Внезапно гном заговорил прозой. Было 
видно, что это доставляет ему мало удо¬ 
вольствия. 

— Елена, ради тебя я перейду на низший 
язык Мира Снов, но в будущем знай, вся 
магия основана на творчестве, а посему 
стих сильнее прозы. 

— О чем-то похожем мне уже говорил 

— Отец? Странно. Может, ты будешь так 
любезна и расскажешь мне о том, что он 
еще тебе рассказал? 

Девушка начала рассказ. Гном периодиче¬ 
ски ее переспрашивал, а затем удовлетво¬ 
ренно кивал. Постепенно выражение не¬ 


приязни пропадало с его лица, он простил 
Елену и перестал обращать внимание на 
то, что использует низший язык. 

- Все это очень странно. Ну да не важно. 
Значит, ты уже поняла, что существует не¬ 
сколько миров. На самом деле их очень- 
очень много. Но самое смешное заключа¬ 
ется в том, что лишь один из этих миров 
реален. Все остальные рождались в вооб¬ 
ражении различных существ и затем пре¬ 
вращались в отдельную реальность со 
своими условиями жизни. Как я уже ска¬ 
зал, лишь один мир реален из-за того, что 
является первичным. Всё остальное вто¬ 
рично. Давным-давно тот мир был насе¬ 
лен удивительными существами, состоя¬ 
щими из самой сущности. Они не имели 
формы, но могли принять любую, они не 
имели языка, но их понимали все. Они со¬ 
здали все остальные миры. И имя им бы¬ 
ло Бруяры. Затем Хаос заставил их поки¬ 
нуть собственный мир и скитаться между 
реальностями, ими же сотворенными. К 
тому времени новых миров становилось 
все больше. В результате со временем 
Бруяры забыли, где находится их собст¬ 
венный мир, но все еще надеялись вер¬ 
нуться туда. Во время поисков многие из 
них погибали, пока не остался лишь один. 
Когда его жизненная энергия, особенно 
сильно расходуемая на перемещение меж¬ 
ду мирами, заканчивалась, он открыл не¬ 
стандартный способ путешествия между 
реальностями. Все дело в том, что раз в 
приблизительно три столетия (по вашему 
времяисчислению) в одном из миров рож¬ 
дается существо, несущее в себе огром¬ 
ный заряд жизненной мощи. Этот заряд 
обладает такой силой, что распространя¬ 
ется на весь мир. Соответственно, если 
Последнему Бруяру по имени Девр Жер- 
манго Овирт (ДЖО) хватит сил попасть в 
мир, в котором живет существо с так на¬ 
зываемым Сгустком (суперзарядом жиз¬ 
ни), то он сможет подзарядиться и про¬ 
должать свое путешествие. Ему несказан¬ 
но повезло, потому что в момент своего 
открытия он как раз находился в мире, в 
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котором жило существо со Сгустком. По- 
том-то он понял, что это не могло быть 
просто совпадение: скорее всего, его орга¬ 
низм «почувствовал» верное решение. 
Тем не менее, Бруяр высосал Сгусток из 
существа, и тут произошло непредвиден¬ 
ное: существо (а именно это был Эйб, 
представитель расы Мудоконов) погибло. 
Это был ужасно, Бруяру пришлось в 
спешке покинуть мир. В дальнейшем он 
понял, что энергия Сгустка постепенно 
восстанавливается. Поэтому, если заби¬ 
рать энергию понемногу, то она будет по¬ 
степенно восстанавливаться. С тех пор он 
стал забирать энергию лишь в тех случа¬ 
ях, когда существо было не согласно путе¬ 
шествовать с ним. 

Но однажды случилось нечто непредви¬ 
денное: Сгусток оказался внутри сущест¬ 
ва намного более высокоразвитого, чем 
сам ДЖО (в тот час он проклял того, кто 
придумал такой мир). И это существо 
предложило Бруяру поступить следую¬ 
щим образом: вместо того, чтобы отби¬ 
рать у своей жертвы энергию, не спраши¬ 
вая у нее разрешения, он должен будет ус¬ 
траивать соревнование. В случае победы 
носителя Сгустка Бруяр должен был от¬ 
ступить с клятвой, что мир победителя не 
будет никогда больше затронут. В случае 
же его поражения Бруяр имеет право по¬ 
ступить со Сгустком так, как ему вздума¬ 
ется. Существо, подвергаемое испыта¬ 
нию, не должно знать о том, что происхо¬ 
дит. В случае, если ДЖО согласится на та¬ 
кие условия, этот высокоразвитый «ге¬ 
ний» обещал отдать ему свой Сгусток. 
Бруяр согласился. С тех пор прошло уже 
немало времени. Но ДЖО и не подозрева¬ 
ет, что существо, отдав ему свою жизнен¬ 
ную силу, не погибло. Теперь, если ты по¬ 
думаешь, то можешь догадаться, кто та- 

Елена чуть не сошла с ума от того, что ей 
внезапно открылось. Все вокруг нее было 
не более чем игрой. 

— И еще запомни: ДЖО может копировать 
чью угодно внешность и воспоминания, 
но черты характера ему приходится доду¬ 
мывать самому. Также Бруяр может как 
бы делиться на части. Поэтому то, что 
отец спас тебя от нападения клоуна, еще 
ничего не значит. Скорее всего, он разде¬ 
лился на две части, одна из которых спас¬ 
ла тебя от другой. 

— Но ведь в таком случае я не должна до¬ 
верять тебе. Ведь ты можешь оказаться 
еще одной иллюзией. Или я не права? 

— Все возможно, тебе выбирать. А теперь 
прощай. И ничего не обещай, - гном сно¬ 
ва переходил на стихи. 

— Подожди, подожди, - попыталась оста¬ 
новить его Елена, но внезапно поняла, что 
уже находится в абсолютно другой комна¬ 
те. И перед ней стоит ни кто иной, как ее 
отец (или Бруяр?). 

Она разрывалась от чувств и понятия не 
имела, как поступить. Отец первым начал 


— Как ни странно, я уже устал от этой иг¬ 
ры. Лучше бы я просто сразу забрал у те¬ 
бя Сгусток. Я раскрываю свои карты. 
Твой отец действительно сбежал от Мор- 
та Шара (между прочим, моего хорошего 
знакомого), но здесь его поймал я. Моей 
энергии еще достаточно, чтобы прожить 
до следующего существа с мощной жиз¬ 
ненной силой. Да и что скрывать, мне 
просто не хочется причинять вред такому 
прекрасному человеку, как ты. Хоть я и 
старше тебя примерно в десять тысяч раз, 
мне все равно свойственны чувства. Но 
правила есть правила. Я сильно сократил 
соревнование. Будем считать, что ты про¬ 
шла почти все препятствия, осталось 
только одно: Главная Загадка. Тебе надо 
выбрать своего отца из двенадцати абсо¬ 
лютно одинаковых внешне людей. Разни¬ 
ца лишь в одном: Дункан немного тяжелее 
или легче (это неизвестно), чем все ос¬ 
тальные. У тебя будут весы. Все двенад¬ 
цать людей будут беспрекословно подчи¬ 
няться твоим приказаниям. Ты должна 
выяснить, кто же из них твой настоящий 
отец. У тебя в распоряжении всего три 
взвешивания. Время не ограничено. Зада¬ 
чу решить можно, за это я ручаюсь голо¬ 
вой. Если ты правильно укажешь своего 
отца, вы можете уходить, а я, соответст¬ 
венно правилам, обещаю не трогать Мир 
Снов, Мир Земли и Мир Ялмезы. Соглас¬ 
на ли ты на условия? 

После нескольких секунд раздумья Елена 
согласилась. В конце концов, ей нечего те¬ 
рять. У нее все еще оставалась надежда на 
то, что она сможет отличить своего отца 
по внешности от других, но, когда все во¬ 
шли и внесли весы, она поняла, что Загад¬ 
ку действительно придется решать. Все 
люди стояли с совершенно пустым взгля¬ 
дом. С ними даже бесполезно было разго¬ 
варивать. 

Мозг Елены работал на пределе мощнос¬ 
ти, пытаясь решить задачу. Спустя минут 
десять она улыбнулась. Ну конечно, нечто 
похожее задавал ей в детстве отец. Теперь 
достаточно вспомнить механизм решения. 
Казалось, как ни крути, все равно не хва¬ 
тает одной операции. Но все-таки воспо¬ 
минания внутри нее были сильны, и она 
вспомнила решение. Она тут же приня¬ 
лась за работу: 

— Четверо из вас должны встать на эту ча¬ 
шу, другие четверо должны встать на про¬ 
тивоположную. Вот так, взвешиваем пер- 

Чаши не уравновесились. Постепенно ле¬ 
вая опустилась. После этого Елена прика¬ 
зала одному человеку с левой чаши перей¬ 
ти на правую, а одному с правой перейти 
на левую. Потом она приказала трем лю¬ 
дям на правой чаше, которых она не тро¬ 
гала, сойти вниз. Затем выбрала трех лю¬ 
дей из группы, которую еще не взвешива¬ 
ла, и приказала им встать на правую чашу. 
Бруяр недоверчиво покачал головой. По¬ 
сле взвешивания левая чаша снова опус¬ 


тилась. Теперь Елене было многое извест- 

Если бы опустилась правая чаша, было бы 
ясно, что ее отец - один из тех двоих, ко¬ 
го она поменяла местами, затем она бы 
взяла того, кто легче, и сравнила бы его с 
одним из людей, в которых была бы уже 
уверена. В результате, если бы человек 
оказался легче, это означало бы, что ее 
отец легче и это он и есть, а если бы чаши 
весов уравновесились, это означало бы, 
что ее отец тяжелее и он - тот, кого она 
временно отставила. 

Если бы чаши сразу после второго взве¬ 
шивания уравновесились, это означало 
бы, что ее отец находится среди тех троих, 
которых она заставила сойти, и что он 
легче, так как они находились на более 

Но так как опустилась левая чаша, она по¬ 
няла, что ее отец находится среди тех тро¬ 
их, которых она нс меняла и не передвига¬ 
ла на левой чаше. Она приказала всем ос¬ 
тальным отойти, выбрала двух человек из 
трех и поместила их на весы. Чаши весов 
остановились точно напротив друг друга. 
Елена повернулась к последнему челове¬ 
ку из трех, который не стоял на чаше, и 
сказала: 

— Вот мой отец! 

— Браво, браво! - Бруяр был явно пора¬ 
жен. - Не думал, что ты так легко решишь 
мою задачу. Да, кстати, за историю с Ил- 
лой и твоим братом приношу извинения: 
это была чистая ложь. 

Но Елене уже было не до него, она обни¬ 
мала отца. Оба были несказанно рады то¬ 
му, что все закончилось хорошо. Когда 
они расцепили объятия, оказалось, что 
они стоят на острове Медузы Горгоны. И 
только голос с небес произнес: 

— Теперь вы и ваши миры свободны. Вы 
можете жить, как захотите. Творите свою 
судьбу! Прощайте. 

Елена посмотрела наверх и улыбнулась: 
«Прощай, Бруяр ДЖО! Удачи тебе». Отец 
удивленно воззрился на свою дочь. 

— Что это еще за Бруяр ДЖО? 

Елена посмотрела на Дункана и, не сдер¬ 
жавшись, засмеялась: 

— Пойдем, пойдем, я тебе все расскажу... 

Александр Рытиков и Рсйиск 




Выходя из капитанской рубки, 
Шеридан увидел проходящего мимо 
Альфреда Вестера, который явно куда- 
то спешил. 

«Интересно, куда он так торопится?» — 
подумал Шеридан. 

«Не твое собачье дело!» — подумал в от- 


Москва, наши дни. Разговаривают два 
«новых русских»: 

— Я себе новый шестисотый «Мерс» 
купил. Решил назвать его «Вавилон 5». 

— Почему? 

— А у меня — как в том сериале: три ма¬ 
шины взорвали, четвертую угнали. Мо¬ 
жет, хоть с пятой повезет? 



Бредет Лондо Моллари по коридору 
студии ТВ6. Останавливает его охран- 


- Я - центаврианин. Кентавр, по-ва- 

- А здесь что делаете? 

- Пытаюсь найти вашего переводчика, 
чтобы сказать ему, что он — ЦОЗЕЛ! 


Два фидошника разговаривают. 

- Вот вчера жена с работы позвонила 
домой, а трубку модем взял. 

- И что??? 

- Как что? Болтали полтора часа! 


Батюшка-программист заканчивает мо¬ 
литву: «Во имя СТЯЬ-а, АЬТ-а и свято¬ 
го ОЕЬ-а. ЕТЧТЕК!» 


Плачет молодая беременная програм¬ 
мистка, слезами заливается. 

Мать: 

- Да как ты могла? Да как ты посмела? 
Программистка: 

— А он обещал стать зарегистрирован¬ 
ным пользователем... 


Приходит с работы программист и слы¬ 
шит, как его жена на кухне соседке объ¬ 
ясняет: 

- На работе они все программисты, 
только вот дома-то — пользователи! 


Однажды врач, инженер-строитель и 
программист поспорили о том, чья про¬ 
фессия древнее. Врач заметил: 

- В Библии сказано, что Бог сотворил 
Еву из ребра Адама. Такая операция мо¬ 
жет быть проведена только хирургом, 


поэтому я по праву могу утверждать, что 
моя профессия самая древняя в мире. 
Тут вмешался инженер-строитель и ска- 

— Но еще раньше Бог сотворил небо и 
землю из хаоса. Это первое, и, несо¬ 
мненно, наиболее выдающееся приме¬ 
нение строительной инженерии. Поэто¬ 
му, дорогой доктор, вы не правы. Самая 
древняя в мире профессия — моя! 
Программист при этих словах откинул¬ 
ся в кресле, загадочно улыбнулся и вес¬ 
ко произнес: 

— Да, но кто, как вы думаете, сотворил 



- А как муж твой за тобой ухаживал? 
Жена (после минутного раздумья): 

- Компьютер показал... 


Встречаются два программиста. Один 
другому: 

—Ты чего грустный такой? 

Второй: 

— Да с досом проблемы... 

— Что, компьютер не грузится? 

— Да дет, сопди! Дасморк у бедя!!! 


Злобный юзверь приходит к админу: 

— Вот, у меня \Уоя1 повис... (уничтожил 
данные, потерял русские буквы... сами 
знаете). 

— А что ты сделал? 

— Ну, я то-то и то-то... 

— А-а, да он всегда подвисает! 

— Ну надо же было хоть сообщение ка¬ 
кое-нибудь выдать... Или флажок какой 
поставить... 

— Слушай, отстань. Ты когда грузился, 
большой такой флажок видел? 


Включает ХѴеЬтазІег свой компьютер: 
«Вот что-то со счетчиком, уже третий 
раз 166!» (Смотрит на системный блок.) 


В свои двадцать лет он знал девять опе¬ 
рационных систем. 

И ни одной женщины... 


Программисту из роддома выносят де¬ 
вочку. Он одеяльце развернул, посмот¬ 
рел и спрашивает: 

- А где ей можно сделать АПГРЕЙД? 


Как-то летним утром н 
реке тонет програм¬ 
мист и громко кричит: 

- Р1, Р1, Р1... Тьфу 
ты, блин, хэлп, 
хэлп!.. 


Пошел про¬ 
граммист на 
море отдохнуть, 
сидит на пляже, 
скучно ему без компьютера. 

Вдруг видит — неподалеку красивая 
женщина, тоже одна... Подходит он к 
ней и говорит: 



Идет урок информатики в школе. 

— Коля, - говорит учитель, - сколько 
будет в килобайте байт? 

Тот молчит. 

— Ага, не знаешь! Почему не выучил? 

- Мамы дома не было, помочь было 
) некому... 

— Садись. «Два». Толя Иванов, сколь¬ 
ко будет в килобайте байт? И ты не 
знаешь? Почему? 

> — Папа пришел поздно... 

Садись, тоже «два». Гоша, а ты 
скажешь, сколько будет?.. 

- Не знаю. Я вчера новый 
вирусок клепал, хард-диски 
форматировать, вот и не успел. 

— Ты что же, хочешь меня своим 
вирусом запугать? Садись! «Три»! 


- Что же вы одна сидите, когда тут так 
много красивых мужчин? 

А она говорит: 

- Ты кем работаешь? 

- Программистом. 

- Ну вот представь себе: приходишь ты 
на пляж, а там везде только компью¬ 
теры, компьютеры, компьютеры... 
Програмист посмотрел в одну сторону, 
потом — в другую и мечтательно так: 

- Да... и все - «Пентиумы»... 




Принес один мужик в мастерскую ком¬ 
пьютер: не работает, мол. 

Мастер открыл корпус — оттуда дохлый 
таракан вывалился. 

— Тю, браток, чего же ты хочешь? У тебя 
вон машинист помер... 


По материалам сервера тѵнг.апеЫоІ.ги и 
эхоконференции ГЮО ги.апеЫоІ. 
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Здравствуй, «Игромания»! 

Хочу поблагодарить Вас за журнал. 
Кроме того, что наблюдается немалый 
прогресс в его развитии, меня очень ра¬ 
дует здесь отношение к читателям. Тут 
не смотрят на них свысока и не обсуж¬ 
дают, до чего все тупые и немощные, а 
просто пытаются помочь без лишних 
комментариев и претензий. За это осо¬ 
бое спасибо. 

...Хотелось бы мне, как и многим, я ду¬ 
маю, чтобы в дальнейшем появились 
постеры к играм (и не только к новым), 
также могут быть брелки, значки, фут¬ 
болки, которые можно было бы зака¬ 
зать по каталогу. Может, эта идея пока¬ 
жется Вам абсурдной, но я знаю, что 
многие бы хотели приобрести, напри¬ 
мер, футболку с Оиаке или значок с 
Тоіаі АппіЫІаІіоп, Му$1... 

А еше можно выпустить некие брошю¬ 
ры от Вашего журнала с прохождением 
тех или иных игр. Например, отправля¬ 
ешь в журнал заказ на какую-либо иг¬ 
ру, а Вы за определенную плату, ска¬ 
жем, за 5 руб., отсылаете брошюрку с 
прохождением. Особенно выгодно бы¬ 
ло бы (и нам, игроманам, и Вам), если 
описания этих игр в журнале не плани¬ 
руется публиковать ни в ближайшем 
будущем, ни в настоящем, а также, если 
их не было в предыдущих номерах. 
Очень многие хотели бы приобрести та¬ 
кие брошюры. 

...Как все-таки сохраняться в МОК? 

С благодарностью 

Лиля, г. Москва 
Часть тиража следующего номера жур¬ 
нала планируем выпустить с Сй-диском, 
а затем займемся постером. С заказами 
брелков, значков, маек и т. д. по катало¬ 
гу сложнее, но, возможно, в обозримом 
будущем это предложение тоже удастся 
реализовать. 

Про брошюры пока сказать ничего не мо¬ 
жем, но книгу в 480 страниц (где помес¬ 
тим лучшие из игр, опубликованное в жур¬ 
нале, начиная с первого номера), выпус¬ 
тим. Если книга читателям понравится, 
то в следующие книги будут входить 
также игры, которые по каким-то при¬ 
чинам мы не смогли опубликовать в жур¬ 
нале. (Как выглядит обложка упомяну¬ 
той книги, можете посмотреть на пред¬ 
последней странице.) 

Что же касается МОК, то сохраняться 
в нормальной версии игры нельзя. То есть 
игра сама автоматически сохранит дан¬ 
ные о текущем состоянии вашего персо¬ 


нажа после прохождения очередного эта¬ 
па (уничтожения города инопланетян). 
Однако недавно вышел патч, позволяю¬ 
щий вам сохраняться в любой точке игры. 
Вам остается только найти этот патч. 
Есть и самодельные, « пиратские » патчи, 
позволяющие создавать временный сохра¬ 
ненный файл, но они работают очень не¬ 
надежно, да и временные псевдосохранен- 
ки « живут» только пока продолжается 
игра. 

Что означает ОашеЗЬагк? (После этих 
слов следует обычно какой-нибудь па- 
рольчик или код.) 

Дм. Усольцев, г. Москва 



ройство, производимое компанией 
ІМегАсІ, которое подключается к видео¬ 
приставке и позволяет использовать 
практически во всех играх специальные 
коды и пароли. СатеБИагк выпускается 
для таких игровых видеоприставок, как 
Копу РІауЗіаІіоп, ЫіШепдо 64, 8е$а 
Вагит. 

Здравствуйте, уважаемая редакция «Иг- 
романии». 

Читаю Ваш журнал с пятого номера и 
очень доволен: наконец-то появилось 
высококачественное издание, посвя¬ 
щенное играм на РС. 

Пожелания: увеличить объем журнала, 
побольше новостей, описаний новых и 
старых (но не много, по одной в номе¬ 
ре) игр. Рубрика «Размышляем» полу¬ 
чилась не очень, но может, это только 
начало? Журнал она не портит и, навер¬ 
ное, найдет своих поклонников. Рас¬ 
сказывайте больше об играх, которые 
собираются русифицировать или уже 
русифицировали, чтобы знать, поку¬ 
пать английскую версию или ждать пе¬ 
ревода. ТОР 100, как я понимаю, это 
рейтинг мировой, но хотелось бы знать 
рейтинг игр в России или рейтинг сре¬ 
ди читателей журнала; думаю, они бу¬ 
дут отличаться. Желаю Вам всего само¬ 
го наилучшего и спасибо за Ваш жур- 


Р.8. Можно ли подписаться на «Игро- 
манию» в Республике Беларусь? Если 
можно, то как? Заранее благодарю. 

Николай Семенюк, 
г. Бобруйск, Беларусь 
Да, подписаться в Беларуси на наш жур¬ 
нал можно. Подробности - на последней 
странице. 

Здравствуй, уважаемая редакция! 

Меня зовут Иван. Мне 12 лет. Учусь 
в 7-м классе. 

...Посылаю вам в несколько шуток. 

- Как ты думаешь, почему новую при¬ 
ставку назвали М2? 

- Наверное, в ней 2 бита. 

Теперь в журналы о компьютерных иг¬ 
рах вклеивают вещь из какой-нибудь 
игры. 

- Сегодня в журнале была челюсть ба¬ 
бушки Цинъ из игры «ГЭГ». 

В хозяйственном магазине: 

- Сколько стоят? 

- 150 долларов. 

- Так дорого!!! 

- Ну, а что вы хотели от лицензионно¬ 
го диска? 

- Да пошел ты на три веселых буквы... 
-На \Ѵ\Ѵ\Ѵ, что ли? 

Маленький Ыикеш стрелял из рогатки, 
Поот’у на голову клеят заплатки. 

Маленький Ооот’ер варенье варил, 
Вместо лимона лимонку вложил. 

Только хотел он попробовать пенки. 
Долго его оттирали от стенки. 

Братья Пилоты гуляли на крыше. 

Два выстрела - и стало потише на кры- 

Предлагаю печатать в журнале читате- 
тельский Хит-Парад самых популярных 
игр, мой вариант следующий: 

1. ОіаЫо 

2. Братья Пилоты 

3. Терра Инкогнито 

4. ѴѴагСгай 2: Тібез оГ Оагкпе$$ 
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5. Сагта§ес1с1оп 

6. Риіі ТЬгоиІе 

7. ѴѴогпк 2 

Рожнев Иван, 
г. Пушкино, Московская обл. 


Здравствуйте, уважаемая редакция журнала «Игромания»! 

Я читаю Ваш журнал с первого номера (сентябрь ’97). Мне 
очень нравится этот журнал. 

Когда появился в продаже мартовский номер, я его сразу ку¬ 
пил, прочитал и в конце увидел надпись: конкурс! 

Самый трудный вопрос — № 6. 

Что можно сделать при помощи суда в игре «Третий Рим»? 
Посадить кого-нибудь на табуретку и врубить ток; расстре¬ 
лять; отравить газом — в XIII веке н. э. никак осуществить 
нельзя. (Где взять электричество, газ и оружие?) 

Помиловать каждого гада - так через год они будут состав¬ 
лять 50 % от всего населения. 

Остается только одно— повесить каждого десятого гада, по¬ 
павшегося под руку. Не знаю, правильно это или нет, но эти 
вопросы мне понравились (размягчают мозги!). 

Так что я буду продолжать читать Ваш журнал и желаю Вам 
иметь еще больше читателей! До свидания! 

Архаров Н. В., г. Москва 


Сколько стоит 3ОГх-ускоритель, а то половина игр без него 
никуда (самый дорогой и самый дешевый)? 

Артем, г. Пермь. 

В Москве в конце апреля цены примерно такие: 
Зй-акселераторы Зй Віавіег Ѵоосіоо 2 производства СгеаЧѵе 
ЬаЬз (чипсет Ѵоосіоо 2) стоят 250-280 долл, за версию с 8 Мб 
видеопамяти и приблизительно 360 долл, за версию с 12 Мб; 
РіатопсІ Зй Мопзіег II (чипсет Ѵоосіоо 2) - около 250-270 
долл.; 

йіатопсі Мопхіег ЗйРх с 4 Мб памяти (чипсет Ѵоосіоо I) — от 
130 до 150 долл.; 

Сапориз Риге Зй (Ѵоосіоо I) 6 Мб - окало 200 долл. 


Ні, Игроманцы:-)! 

Хотелось бы сказать пару слов о Вашем журнале... 

В принципе он мне нравится. Но Вам надо разделять рейтинг 
для РС и Зопу: на РС ЗЬасІоіѵ \Ѵаггіог уже давно, с момента 
появления, считается отстоем, в настоящее время абсолют¬ 
ное большинство играет в Оиаке2, но на $опу не так много 
ЗО-асІіоп, поэтому там ЗНасІоімп ЗѴаггіог считается хорошей 
игрой. 

Радует то, что Вы даёте прохождения и секреты, например 
статья по МК: Тгііоёу, Сопзігисіог, еіс. Так же радует умень¬ 
шение описания иір для 8опу. 

Вам надо увеличивать объём журнала. СобЬу. 

8Шпеу, г. Екатеринбург 


Здравствуй, редакция «Игромании»! 

...Теперь начинаю критиковать ваш журнал, хотя он уже и 
без моей критики стал гораздо лучше той макулатуры, кото¬ 
рой был № 1 и № 2. 

Прекрасно, что Ваш макетчик работает лучше, чем раньше, 
но будет еще лучше, когда он освоит «Фотошоп» и будет де¬ 
лать красивые подложки под статьи. 


Внимание: конкурс! 

Подведение итогов предыдущих конкурсов 

В первом конкурсе, опубликованом в февральском номере журнала, приняло уча¬ 
стие небольшое количество читателей. Наиболее удачные шутки и анекдоты при¬ 
слали всего лишь два человека, которые и стали победителями конкурса. Это 
Рожнев Иван из г. Пушкино Московской обл. и Вершинин Евгений из г. Химки 
Московской обл. 

Иван получит игру ЗіагСгаЙ, а Евгений - полугодовую подписку на «Игроманию». 
На вопросы второго конкурса по игре «Третий Рим» большинство читателей «спо¬ 
ткнулось» на вопросе № 6. 


Игры от компании «Дока» получают 

Катаев Сергей, г. Москва, 

Корепин Алексей, г. Коряжма Архан¬ 
гельской обл., 

Соловьев Иван, г. Красноярск. 

Полугодовую подписку на «Игро¬ 
манию» получают 

Авдюшев Александр, г. Екатеринбург, 
Сапегин Денис, г. Пермь. 


Игровые плакаты получают 

Рубцов Сергей, г. Москва, 

Архаров Николай, г. Москва, 
Константинов Иван, г. Омск, 
Ворошилов Андрей, г. Красноярск, 
Похлебаев Тимофей, республика Ко¬ 
ми, г. Ухта. 


Новый конкурс 

Вам предлагается ответить на 10 вопросов по игре Рогіипе Соокіе, локализован¬ 
ной российской компанией «Дока». Вырежьте эту колонку странички из журнала, 
отметьте на ней правильные, на ваш взгляд, варианты и пришлите ее по почтово¬ 
му адресу редакции (109193, г. Москва, ул. Южнопортовая, д. 16, «Астрея», жур¬ 
нал «Игромания). Среди первых (по почтовому штемпелю на конверте) десяти 
правильно ответивших читателей будут разыграны призы: три новые игры от ком¬ 
пании «Дока», полугодовая подписка на журнал «Игромания», а также поощри¬ 
тельные призы - значки, красочные игровые плакаты и прочее. Не забудьте за¬ 
полнить анкету. Дерзайте, тля^олимчл! 


1. Новая игра компании «Дока» 
называется: 

□ Семь холмов Третьего Рима 

□ У подножия Фудзиямы 

□ На сопках Маньчжурии 

□ Над пиком Коммунизма 

□ Под троном Императора 

2. Маньчжурия - это: 

□ деревня близ райцентра Манчестер 

□ область, существовавшая на грани¬ 
це СССР и Китая 

□ китайское народное гуляние 

□ местечко, где манчат журов 

3. На Советскую Родину взду- 
мал(а) напасть: 

□ глухой дедушка Ляо 

□ слепой летчик Ли Си Цын 

□ Шаолиньский монах Дон Юань 

□ военный генерал Ямагуто 

□ хромая фигуристка Кристи Ямагучи 

4. Для срыва вражеской опера¬ 
ции надо: 

□ затерроризировать боевой велоси¬ 
пед вражеского генерала 

□ прекратить поставки риса и соевого 
соуса в ставку противника 

□ украсть надувное бревно у извест¬ 
ного всем товарища 

□ похитить план наступления у бес¬ 
партийного генерала 

□ заплевать каждый второй колодец 

□ заселить Амур крокодилами-расис- 
тами и ядовитыми пингвинами 

5. Ведение операции по спасе¬ 
нию Родины было поручено: 

□ товарищу Сталину 

□ верному псу Мухтару 

□ товарищу Сухову 

□ добряку Лаврентию Павловичу 


6. Главного героя зовут: 

□ курсант внутренних войск Исаев 

□ почетный ветеран СД Отто фон 
Штирлиц 

□ звездный герой 3-го ранга Люк 
Скайуокер 

□ но он не слышит, он пьян 

7. Порода собаки главного героя: 

□ чисто-конкретный стафф 

□ русский каштановый двортерьер 

□ чи-хуа-хуа, перебежчик из вражес¬ 
кого стана 

□ персидская, и вообще это кошка 

8. Тботаз РіІІІпд - это: 

□ главный программист игры 

□ главный пре-бета-тестер игры 

□ лондонский композитор и тусовщик, 
автор музыки к игре 

□ ПиллинГ? Да это же катышки на 
одежде от повторной стирки! 

9. Главному герою противостоит: 

□ один, но кровный враг 

□ два бескровных убийцы-душителя 

□ команда программистов из N004 
ЗоКѵѵаге 

□ 24 вида вражеских приспешников, в 
том числе одна белогвардейская 
контра 

10. Что не может делать главный 
герой: 

□ ходить 

□ копать 

□ не копать 

□ торговаться за каждый юань 

□ заниматься любовью 

□ летать 


Вопросы и варианты ответе 
подготовлены 
компьютерным клубом«вате ваіаху 


□ Петьке с Василием Ивановичем 

□ поздно спасать - ее давно продали 
те, кто... (список в редакции) 
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АНКЕТА 

1. Фамилия, имя, отчество 


2. Возраст _ 

3. Информация о себе 


4. Используемая Вами игровая платформа 

□ РС 

□ 5опу РІау$са(іоп 

□ Другая: ___ 

5. Какие игровые жанры Вы предпочитаете 

□ Спортивные игры □ Гонки 

□ Имитаторы □ Походовые стратегии 

□ Ролевые игры □ 30-«асііоп» 

□ Поединки □ Приключения (квесты) 

□ Логические игры О Аркады 

□ Стратегии в реальном времени 

□ Другие: __ 

6. Какие рубрики в журнале Вам больше всего нравятся 

□ Новости □ Ждем игру 

□ И граем □ Ломаем 

□ Вооружаемся □ Хит-парады 

□ Читаем письма О Смеемся 

□ Вспоминаем □ Размышляем 

□ Сочиняем □ Конкурс 

7. Какие материалы Вы хотели бы видеть в «Игромании» 

□ Интернет 

□ Дискуссии по околоигровым вопросам (пиратство, насилие в 
играх и так далее) 

□ Описания старых хороших игр 

□ Обзоры мультимедийных дисков (музыкальные, энциклопедии 
ит.п) 

□ Разгромную критику наиболее неудачных игр или мультимедий¬ 
ных продуктов 

□ Интервью с разработчиками игр 

□ Комиксы 

□ Кроссворды 

□ Другое: ___ 

8. Описания каких старых игр Вы хотели бы найти в журнале 


9. Какие статьи «Игромании» Вы считаете наиболее удачными 


10. Какие статьи «Игромании» Вы считаете самыми неудачными 


И. Читательский хит-парад 

Лучшие игры на РС 


Лучшие игры на 8Р8 


Все материалы, предназначенные на вырезание из журнала, 
такие как анкеты и конкурсы, должны печататься на обрат¬ 
ной стороне рекламы (кстати, очень рад ее отсутствию на 
страницах журнала!) или же быть двухсторонними. Иначе Вы 
заставляете читателя вырезать кусок журнала с письмами, где 
вполне может быть и его собственное письмо, что совсем не¬ 
хорошо. 

Количество опечаток говорит о том, что у журнала нет време¬ 
ни перед выпуском в печать потратить день на финальную 
вычитку макета. Прошу в дальнейшем выделить из своих ря¬ 
дов самого грамотного человека для вылавливания ошибок, 
которые сейчас беспрепятственно говорят о недостаточно 
высоком классе вашего журнала. 

Такое впечатление, что все бсшее-менее смешные шутки в 
разделе «Смеемся» кончились в прошлом номере и в этом пе¬ 
чатается то, что не вошло в предыдущие. 

Предлагаю продолжение вашей «коронной» фразы: «...со¬ 
дрогнись и сделай все, чтоб наш мир не стал таким!»... 

Александр Бельков, г. Москва 


В редакцию журнала «Игромания». 

Привет! 

Я недавно купил Ваш мартовский номер, хотя я предпочитаю 
брать у друзей журналы почитать, а вместо журналов раньше 
покупал пиратские игры. 

...«Размышляем» у Вас занимает 1—2 страницы, что ничтож- 

.. Далее: старайтесь выбирать для публикации игры, которые 
действительно нуждаются в подробном описании и класси¬ 
фикации, так как скорее всего Ваш журнал купят из-за одной 
любимой игры в нем. 

Потом: особо уделяйте внимание письмам. У Вас только вы¬ 
держки из них и объем - одна страница?! 

Ну ладно, статьи у Вас во многом лучше, чем где-либо, и 
оформление на высоте. 

У меня старый и медленный компьютер - 4866x4-100 12 МЪ, 
поэтому скоро я не смогу не то что поиграть, но и посмотреть 
новые игры, и соответственно, прислать Вам описания. А на 
новый компьютер я копить принципиально не хочу, так как 
еше не вышла игра, для которой можно выложить порядка 
1000$. Вот подождем ОІАВШ 2 и МОКЯОѴѴЖЭ (продолже¬ 
ние ОАССЕКРАІЖ). 


Не могли бы вы написать коды к КІЮ АЬЕКТ, ОАЯК 
СОЬОІМѴ, ѴѴШС СОММАЫОЕК РКОРНЕСѴ? Заранее спа¬ 
сибо. 

Твой друг, ********@сііу!іпе.ги 
Очень часто по е-таі! приходят письма с просьбами прислать 
солюшен или коды к какой-либо игре. Этого мы не можем де¬ 
лать просто физически, иначе вместо того, чтобы готовить 
номер, придется заниматься поисками информации и рассыл¬ 
кой ее. Лучше присылайте письма с названиями игр, которые 
хотели бы увидеть в журнале. Сделать описание игры для всех 
читателей мы можем, а для одного — нет. 

По Кед АІегІ кодов не существует. Есть возможность редакти¬ 
рования файлов — но это для ѵл^омлѵиЛ с опытом, которые и 
без нас найдут эту информацию в Интернете. Для Кед АІеП: 
СоипІепПіке есть скрытая миссия, о которой сможете про¬ 
честь в рубрике «Ломаем». 































ПОДРОБНЫЕ ОПИСАНИО 


РС 

Аде о( Етрігез 
ВІайе Виппег 
Сагпіадеййоп 
Сагтадеййол Зріаі Раск 
СЛа$т: ТЛе ВІЙ 
СотапсЛе 3 
СолзІгисЮг 
ІЗагк Соіопу 

Оагк Рогсез 2: Йейі КпідЛІ 
ИаЫо: НеІКіге 
Оике№ікетЗО/Айй-опз: 
Иисіеаг Ѵі/іпіег, 

СагіЬЬеап: иіе із а ВеасЛ 
Рипдеоп Кеерег 
Епету Ыайопз 
РаІІоиІ: 

А РозІ-№сІеаг АйѵепЮге 
Рііа'98 

бгалй ТЛеЙ АиЮ 
6Т Васіпд '97 
Ідлійоп 

ІпсиЬаІіоп: Тіте Із Виппіпд Оиі 
Іпіегзіаіе 76 

Йейі КпідЛІ: МузЮгіез о» ІЛе 5ІІЛ 
Йеі Мо(о 



Йиддетаиі Юг Оиаке 2 
ККпб 

ШІе Від АйѵепЮге 2 
Іогйз о( Мадіс 
Мадіс: №е баШегіпд 
МбК 

Мел іп ВІаск 

МК Тгііоду 

МоЮ Васег 

ИВА Цѵе '98 

Меей Юг Зреей 2 

N^'98 

Ыисіеаг Зігіке 

Ойй ѴѴогІй: АЬе’з Оййузее 

ОиІІаѵѵз 

Рапгег бепегаі 2 

Рах Ітрегіа 2: Етіпепі ботаіп 

Оиаке II 

Вейпеск Ватраде 
Вейпіск Ватраде / Айй-оп 
Віѵеп: №е Зедиеі Ю Музі 
Зсгеатег ВаІІу 
Зеѵеп Кіпдйотз 
ЗЛайоѵѵѴѴаггіог 
Зйірѵѵгескегз 
5к) Меіег’з бейузЬигд 
Зігееіз оі Зіт Сііу 
Зискіп’ бгііз оп ВоиЮ 
ТезІ Огіѵе 4 

ТЛе Сііу оі Ьозі СЛІІйгеп 
ТЛе Сигзе оі Мопкеу Ізіапй 
ТЛе йоитеуглап Ргсцесі 3: 
Ледасу оі Тіте 
ТЛе МеѵегЛоой 
ТЛете Нозрііаі 
ТотЬ Ваійег 2 
ѴіПиаІ РооІ 2 
ѴѴаг Іпс. 

ѴѴагіогйз III: Веідп оі Негоез 
ѴѴІлд Соотпіалйег: РгорЛесу 
ѴѴогтз2 

Х-ѴИлд ѵз. ТІЕ ЯдЛІег 
ГЭГ: Отвязное приключение 
Розовая Пантера 


РЛАѴ5ТАТІСШ 

Асе СотЬаІ 2 

ВаШе Агела ТозЛіпйеп 3 

Сотталй & Сопдиег 

ЕхсаІіЬиг 2555 АО 

ЯпаІ СЮот 

Негс’зАйѵеліигез 

НегсиІез 

КІІеак ІЛе ВІоой 

Мапоіек ѴѴаггіог 

Могзе Ьу Могзеѵѵезі 

ОѵегЫоой 

Рапйетопіит 

РогзсЛе СЛаІІепде 

ЗітСіІу 2000 

ТЛе Лозі ѴѴогІй 

ТЛете Рагк 

Тідег ЗЛагк 

Ѵ-ВаІІу 

ѴѴагбойз 

Ѵі/агсгаЙ 2 

ѴѴіІй Аітлз 

Х-СОМ 


ИГР 

КОДЫ 

СЕКРЕТЫ 

СОВЕТЫ 



шатія 



Представляем 
уникальное издание - 
первый выпуск книги 
из «Библиотеки 
журнала «Кгромания». 
Б книге собраны 
руководства по 
лучшим играм для 

РС 

за последние год. 


Где можно приобрести «Игроманию» 
Москва * "Московский Дом Книга-, 

ООО "Роспресс ЛТД", У»- Новый Арбат, д. 9 

«Рецитап», (095)487-02-44 
«Симба-С», (095) 722-77-21 


(095)211-12-65,211-07-77 
Киоски -Центр-прессы» 
■Агентство Тверская, 13», 

(095) 211-30-33 
-Адрес», (095) 235-54-53 
■Артисе», (095) 158-97-54 
•Библио-Глобус», магазин, 
ул. Мясницкая, д. 6 
■Возрождение», (095) 915-39-67 
•Глобус, (095) 240-74-05 
■ИТ-Агенство», (095) 208-82-39 
•Картридж-Центр», 

(095) 150-08-03 
•Квазар», (095) 287-32-92 
•Киманд». (095) 362-67-62 
■Логос-М», (095) 974-21-31 
•Маарт-Медиа», (095) 128-99-80 



■Метропреос (Москва) 
(095) 270-07-03/05 


•ІІ45ТА», (095) 279-49-00 
* -НідМ оі ѴѴау», (096) 247-11-40 



ЗАО-Компьютер 
(095)232-22-61 


ЗАО "Сегодня-Пресс 
(095)219-74-70 

■Метропреос» (Санкт-Петербург) 
(812)316-58-49 

«Ода», (Москва) (095) 974-21-32 
«Реол» (Алматы) 

(3272)32-88-63 
«ХОГ ПРЕСС-СЕРВИС», 

(С-Пб) (812) 9644)4-74 
■Леда-нн», (Нижний Новгород) 
(8312)40-85-80 
«Топ-Книга» (Новосибирск) 
(3832) 39-63-63 

Украина, г. Донецк, ООО -Маус, 
тел. (0622) 93-33-90 


* - розничная торговля. 
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ПОДПИСКА 


Редакционная подписка на ждрнал «Игромания» 


Бланк заказа 


Точный адрес: индекс_ 


город_ 


_ область (край, район)_ 

_ улица_ 

_ корпус_ 


1 Я хочу заказать следующие журналы: 

| Журналы «Игромания» (в 1997 году - РС и РІауЗіаІіоп, в 1998 году - РС) 
I за 1997 год: №1(РС&ЗРЗ) 


! за 1998 год: №1 (4) 

□ 


№2 (5) 

□ 


№2 (5РЗ) 


№3 (РС) 

□ 


□ 

№3(6) 

№4(7) 

№5(8) 

□ 

□ 

□ 


№6(9) 

□ 


Бланк заказа без квитанции об оплате или ее копии недействителен 


Если вы проживаете в Российской Федерации в 
районах, доступных для наземных видов транс¬ 
порта, и хотите получать журнал по почте, то мо¬ 
жете оформить редакционную подписку. Для 
этого подсчитайте общую сумму вашего заказа, 
учитывая, что один номер журнала стоит 20 руб- 

Посетив любое отделение сберегательного 
банка, переведите определенную вами сумму, 
указав на бланке: 

Получатель - ООО «Игромания» 

ИНН 7702206189 
АКБ СБС-АГРО. 

Р/с 40702810100300000524. 

К/с 30101810200000000506. 

БИК 044541506 

Перечислив деньги, заполните бланк заказа. В 
клетках рядом с нужными ва 
ла укажите количество заказ 
ров. Отправьте бланк заказа 
лате (можно ксерокопии) по адресу: 

109193, Москва . 
д. 16, фирма «Астрея» («И 


т журна- 


Подписка на журнал ((Игромания» через почтовое отделение 


Министерство связи РФ 


1Л , Ц1 38900 

АБОНЕМЕНТ на- ^Н (индеке издання) 1 

ИГРОМАНИЯ 


(наименование издания) 




Куда I 


4 5 6 7 8 9 10 11 12 


Кому 


(фамилия, инициалы) 


ПВ место 


ДОСТАВОЧНАЯ КАРТОЧКА 
38900 1 


ИГРОМАНИЯ 


(наименование издания) 


1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 


Куда | 

(почтовый индекс) 


(адрес) 

8 Кому 


(фамилия, иници 

алы) 


напечатанный на этой странице, заполнить его, 
отнести на почту и оплатить подписку. Бланки 

Для подписки в России: индекс журнала - 38900 
в «Обьединенном каталоге» стр. 150. Стоимость 
подписки по каталогу на шесть месяцев - 80 
руб. 94 коп. На один месяц - 13 руб. 49 коп. 

На журнал «Игромания» также можно подписать¬ 
ся а Беларуси, Казахстане, Узбекистане, на Укра¬ 
ине, в Закавказье (Армении, Грузии), Таджикис¬ 
тане и Киргизии через каталоги «I 
пресса» агенсша «Книга-Сервис». 
































































































ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННЫЙ СЕРВИС 

ШТЕРИЕТ 


Мг.РозІтап 


ЛицензииМин.св 



■ низкие цены при высоком качестве 

■ качественные телефонные линии 

■ модемы стандарта Ѵ.34+ (33600) 

■ поддержка стандарта х2 (56к) 

Н электронный почтовый ящик 

■ персональная ѴѴѴѴѴѴ-страница 

■ предоставление дискового пространства 
Н доступ к системе Иеѵѵз-конференций 

■ ІШХ-5НеІІ (Теіпеі-доступ) 

■ виртуальный ѴѴШ-сервер за $30/мес 


Н ир:// ѵѵѵѵѵѵ. а И а. г и 

*РФННо6900,6902 

Разные схемы работы: 

■ повременная ($1.8/час); 

■ $5 в месяц - электронная почта, 

ИЕѴѴБ и ШѴѴ-страница; 

■ $20 в месяц - неограниченный ночной доступ; 

■ $60 в месяц - неограниченный 
ночной доступ + 40 часов. 



Яі 2епоп №.8.Р і 

Тел.:(095) 250-4629 







СИМПТОМЫ 


дѵгагнСз; ѵ* 


мапюавл<а/іКе^ 

ІЯ^ѵііЙа 


МАГАЗИН 

ИгрОманМя 

КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
И ВИДЕОИГРЫ 




